Lass mich hbren, dass du schone Musik gemacht, hinterher soil mir audi dein Programm angenehm sein« 
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Hier findest du viele Kabel fur Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen ! 

z.B. 

Commodore C64 

Parallelkabel fur 1541/71, Monitorkabel, X1541 Kabel, Scartkabel, S-Videokabel 

Amiga 

Scartkabel, Joystickkabel Verlangerung, DTU-Kabel 

Plus4, C16, C116 

Joystickadapter (zum Anschlufi eines Competition Pro !) 

Amstrad CPC6128, CPC664, CPC464 und Spectrum +3 
Scartkabel 

Fur Sega-Mega Drive, Playstation oderXBox lief ere ich eben falls Kabel. 
Sonderwunsche ? Kein Problem ! 




Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de 
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Liebe Lotehs! 



Zuerst eine schlechte Nachricht: 
Andre Hammer, seit Jahren eine der 
Stutzen der Lotek64-Redaktion, zieht 
sich aus unserem Team zuruck. Es 
ist zwar kein Abschied fur immer, 
aber wir werden wohl in ndchster 
Zeit auf die Beitrage von Andre, der 
nach neuen Herausforderungen 
sucht, verzichten mussen. Andre hat 
Spuren im Heft hinterlassen, viele 
Details und Verbesserungen gehen 
auf seine Anregungen zuruck. Dan- 
ke fur alles! 

Es ist viel Bewegung in unserem 
Territorium: Der gute alte C64 wird 
nach wie vor mit neuen Program- 
men versorgt (S. 7), fur moderne 
Plattformen entstehen Retrospiele (S. 
21) mit teilweise unglaublichem 
Aufwand (S. 6), und auf musikali- 
schem Gebiet wird immer bessere 
Qualitat geboten (S. 8, S. 20). Keine 
schlechten Zeiten also fur Retro- 
Fans? Nicht ganz, denn die ohnehin 
schon sehr ubersichtliche Medien- 
landschaft wird mit dem Ende von 
SCACOM urn einen Titel drmer. Wir 
haben mit dem Herausgeber gespro- 
chen(S. 17). 



Wir haben jedenfalls vor, der Welt 

noch eine Weile erhalten zu bleiben. 

Georg Fuchs 

PS: Danke an Thomas Dorn undArndt 
Dettke, ohne deren meist unsichtbare 
Beitrage Lotek64 nicht das ware, was 
es ist. 



Nachtrag: Das Interview mit dem 
C64 Orchestra in Lotek64 #26 hat 
Arndt Dettke aus dem Englischen 
ubersetzt. 

Spec truM- Fans 

aufgepasst: Auf der Homepage von 
Lotek64 gibt es im Downloadbe- 
reich auch die Hefte des „Spectrum 
& Sam-Profi-Club Koln" als PDF als 
kostenlosen Download. 
» http://www.lotek64.com 
» http://www.womoteam.de 
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Lotek64 ist kostenlos, fur die Porto- 
kosten muss jeder Leser / jede Lese- 
rin allerdings selbst aufkommen. 

Urn die Sache nicht unnotig zu ver- 
komplizieren, werden die Portokosten 
seit Ausgabe 15 mit 1 Euro veran- 
schlagt, auch wenn sie aufierhalb 6s- 
terreichs (je nach Gewicht der Gesamt- 



sendung) manchmal ein paar Cent 
daruber oder darunter liegen konnen. 
Das liegt an einem komplizierten 
Posttarif. 

Daher kostet ein Abonnement 1 Euro 
pro Ausgabe bzw. 4 Euro pro Jahr, 
wobei im Ausnahmefall hohere Por- 
tokosten anfallen konnen. 



Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria 



Bankverbindung 

Internationale Bankverbindung (IBAN): AT58 1200 0766 2110 8400 
BIC (SWIFT): BKAUATWW, Kontoinhaber: Georg Fuchs 

Innerhalb Osterreichs: Konto 76621 1 08400, BLZ 1 2000 (Bank Austria) 

Als Verwendungszweck bitte „Lotek64-Abo Vorname Nachname" oder 
Ahnliches angeben, max. 35 Zeichen! 

Wer ein Abo bestellt und eine Portospende uberweist, muss uns naturlich trotzdem 
per E-Mail oder auf dem Postweg verstdndigen und die Adresse bekannt geben! 
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Retro— Hews ticker 



Quick Eyes - nicht nur fiir C128 
11. Mai 2008 

Mit Quick Eyes gibt es nach langer 
Zeit mal wieder ein Spiel fiir den 
Commodore 128 im 80-Zeichen- 
modus. Besitzer des kleinen Bruders 
C64 wurden mit einer eigenen Vari- 
ante bedacht: members.aol.com/ 
iceout0002/ 

Neuer C64 Emulator Hyper64 
29. Juni 2008 

Hyper64 ist ein C64-Emulator, der 
vor der Ausfuhrung den 6510-Code 
in x86-Code Ubersetzt. Der Haupt- 
fokus des Emulators liegt auf der Ge- 
schwindigkeit und weniger auf Kom- 
patibilitat. http: //micro64 .de/#hy- 
per64, http://www.forum64.de/ 
wbb3/index.php?page = Thread& 
threadID=23586 

NetRacer 
06. Juli 2008 

In NetRacer diirfen sich mehrere 
Rennfahrer duellieren - vorausge- 
setzt ihr C64 besitzt eine Netzwerk- 
karte. Das kleine Spiel unterstiitzt 
dabei die RR-Net-, FB-Net-, oder 
ETH64-Module. home.ica.net/ 
-leifb/ commodore/ racer/ 

Hulsbeck-Konzert auf CD 
13. Juli 2008 
Das im August vom WDR-Rund- 
funkorchester aufgefuhrte Konzert 
„Symphonic Shades - Hulsbeck in 
Concert" wird auf CD erscheinen. 
Der Preis wurde mit 22 Euro ange- 
setzt, voraussichtlich werden alle 
gespielten Stucke auf dem Album zu 
horen sein. Erscheinungstermin ist 
das vierte Quartal 2008. In der ers- 
ten Zeit wird die CD ausschlieBlich 
bei MAZ Sound erhaltlich sein. Vor- 
bestellungen: http://www.maz- 
sound. com/Symphonic-Shades/ 

T-Shirt fur C64-Fans 
13. Juli 2008 

Wahre Fans des Commodore 64 diir- 
fen sich bei ThinkGeek neu einklei- 
den: http://www.thinkgeek.com/ 
t shirts/ 'gaming/8 11 3/ 

Betriebssystem DOS/65 
13. Juli 2008 

DOS/65 ist ein Betriebssystem fiir 
den C64, das ein CP/M-kompatib- 
les Dateisystem verwendet. Fiir den 
Einsatz benotigt man lediglich ei- 
nen C64 und ein Diskettenlaufwerk, 
spezielle Zusatzhardware ist nicht 
notig. Fiir BASIC-Programmierer 
steht ein entsprechender Compiler 
bereit. DOS/65 ist als Shareware un- 
ter http://www.z80.eu/dos65.html zu 
haben. Dariiber hinaus arbeitet es 
auch mit der 1541 Ultimate zusam- 



men, wie http://www.z80.eu/ 
equipment. html#dos6 5 scrnshot be- 
weist. 

Hobby Cross Assembler 
13. Juli 2008 

Unter www.home.earthlink.net/ 
~hxa/ steht eine neue Version des 
Hobby Cross Assemblers (kurz HXA) 
zum Download bereit. 

Cavelon64 
20. Juli 2008 

Commodore-64-Benutzer diirfen 
sich iiber das neue Spiel Cavelon64 
freuen: http://noname.c64.org/ 
csdb/release/?id= 68583 

FCOM - Cracktro Maker 
27. Juli 2008 

Mit dem „fast oldskool cracktro 
maker", kurz FCOM, lassen sich 
auch ohne Programmierkenntnisse 
eigene Intros erstellen, wie man sie 
von Cracks her kennt. http:// 
forum.deltaforceteam.de 

C64 Framework 
27. Juli 2008 

Mike Dailly hat sein C64 Frame- 
work veroffentlicht, auf das C64- 
Programmierer beispielsweise ihre 
Spiele aufbauen konnen. Beispiels- 
weise bietet es Unterstiitzung bei der 
Sprite- Animation und Kollisionser- 
kennung. Der Download steckt et- 
was versteckt in seinem Blog unter 
dailly.blogspot.com. 

WiiMote-Eingabe fur C64 
27. Juli 2008 
Unter learnlthing.blogspot.com/ 
2008/07/ cbat.html findet man ein 
Video, das die Funktionsweise eines 
selbstgebauten, WiiMote-ahnlichen 
Eingabegerates fiir den Commodore 
64 zeigt. Als Beispiel wurde ein Base- 
ballschlager verwendet. 

Emu64 Little 
03. August 2008 

Der C64-Emulator „Emu64" hat ei- 
nen kleinen Bruder namens „Emu64 
Little" bekommen. Er benotigt kei- 
ne Installation, tragt sich nicht in 
die Windows-Registry ein und beno- 
tigt keine INI-Dateien. Emu64 Litt- 
le richtet sich an Anwender, die nur 
eben schnell ein Spielchen wagen 
mochten und auf zusatzliche Funkti- 
onen, wie einen Debugger oder Mo- 
nitor, verzichten konnen. 
www.forum64. de/wbb3/index.php ? 
page- Thread&threadlD -24199 

1541Ultimate bekommt 

Netzwerkanschluss 

10. August 2008 

Das 1541Ultimate (siehe Test in 
Lotek64, Ausgabe 26) wird nicht nur 
neu aufgelegt, sondern erhalt auch 



noch einen Netzwerkanschluss, der 
vollstandig zum RRNet kompatibel 
sein soil. Besitzer eines 1541 Ulti- 
mate konnen den Netzwerkan- 
schluss fiir 40 Euro nachkaufen. 
Dariiber hinaus wird es eine neue 
Auflage des 1541 Ultimate geben. 
Vorbestellungen werden bereits 
entgegen genommen. Das 1541 Ul- 
timate ist ein kleines C64-Modul, 
die mit einem seriellen Kabel arbei- 
tet und eine 1541 relativ genau emu- 
liert. Eine SD-Speicherkarte mit 
D64-Images ersetzt dabei tausende 
Disketten. 

C64 PRG-Generator 
10. August 2008 

Unter http: //www. ajordison. co. uk/ 
index.html steht jetzt eine BASIC- 
Entwicklungsumgebung fiir Windows 
bereit. Sie erlaubt nicht nur die kom- 
fortable Eingabe von Commodore- 
64-BASIC-Code, sondern erzeugt 
daraus auch gleich noch kompakte 
PRG-Dateien. 

Magic-Disk-Texte online 
17. August 2008 

Das neue Projekt unter http:// 
magic disk, untergrund.net konver- 
tiert alle Artikel aus dem Disket- 
tenmagazin „Magic Disk" einschlieB- 
lich der enthaltenen Bilder in 
HTML-Dateien. Dazu kommt ein 
selbstentwickeltes Werkzeug zum 
Einsatz, das die Artikel aus den D64- 
Images ausliest. Wie der Index un- 
ter http.V/magicdisk. unter grund. net/ 
md/index-issues.html beweist, ste- 
hen bereits weitgehend alle Texte 
online. 

MikeOS fur den C64 
17. August 2008 
Das DOS-ahnliche Betriebssystem 
MikeOS wurde auf den C64 portiert. 
Informationen zum Betriebssystem 
selbst findet man unter http:// 
mikeos.berlios.de. Die C64-Portie- 
rung unter dem Namen MIKEOS - 
C64 kommt als BASIC-Programm, 
das vor einer Ausfuhrung auf dem 
Brotkasten, beziehungsweise in ei- 



Versionscheck 

WinUAE 1.5.2 
VICE 2.0 
CCS64 V3.6 
Hoxs64vl. 0.5.25 
Emu64 3.40 
Frodo 4.1b 
MESS 0.127 
Power64 4.9.5 
Yape 0.80 



nem Emulator, mit einem BASIC- 
Cross-Compiler, einem sogenannten 
Tokeniser in ein richtiges C64-Pro- 
gramm umgewandelt werden muss. 
Wem das zu kompliziert ist, greift 
zum Komplettpaket unter http:// 
www. cbm8bit. com/public/mikeos- 
c64-0.Ll.zip, das die ausfiihrbare 
Programmdatei bereits enthalt. 

64JPX JoyPad-Adapter 
17. August 2008 

Uber den 64JPX-JoyPad-Adapter 
lassen sich Nintendo SNES- und Sega 
Genesis-/MegaDrive-Gamepads am 
C64 betreiben. Auf der Seite http:// 
www.64hdd.com/64jpx konnen 
bereits Vorbestellungen vorgenom- 
men werden. Der Preis soil bei 15 
bis 25 Dollar liegen. 

Aztec-Museum 
17. August 2008 

Das Aztec-Museum bietet Informa- 
tionen und Downloads rund um den 
legendaren Aztec-C-Compiler. Die 
Seite wurde nun iiberarbeitet und be- 
kam eine eigene Internetadresse: 
http://www.aztecmuseum.ca. 
Insbesondere hat der derzeitige 
Rechteinhaber Harry Suckow seine 
Einwilligung fiir das Projekt gege- 
ben. Demnach darf man die dort 
angebotenen Compiler (unter ande- 
rem fiir den C64, Apple II und Ami- 
ga) fiir die eigene Weiterbildung 
(„educational purposes by resear- 
chers and enthusiasts") nutzen. 

8 Bit Weapon: Confidential 2.0 
24. August 2008 

Das neu aufgelegte Musikalbum „8 
Bit Weapon: Confidential 2.0" ent- 
halt 18 SID-Remixes, gegeniiberder 
Vorversion kamen sechs Remixe 
dazu. Das Album gibt es als kosten- 
pflichtigen Download im FLAC- 
oder MP3 -Format oder in der limi- 
tierten Edition in einer 5,25-Zoll- 
Diskettenverpackung. http:// 
c64audio. com/productlnfo.php? 
cat=8BWl 

Ambermoon CD Neuauflage? 
24. August 2008 

Den Soundtrack zum Amiga-Rollen- 
spiel Ambermoon gab es bereits auf 
CD, die jedoch restlos ausverkauft 
ist. Jetzt werden unter http:// 
www.nemmelheim.de/steinwachs/ 
ambermoon _soundtrack_cd.php 
Interessenten fiir eine Neuauflage 
gesammelt. 

C64 spielt Nebenrolle in Buch 
31. August 2008 

Im Roman , University of Death' 
von Sean McManus tritt der C64 in 
einer Nebenrolle auf: http:// 
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www.sean. co. uk/books/universityof- 
death/index. shtm 

Neue CD von Jogeir Liljedahl 
31. August 2008 

Jogeir Liljedahl hat eine neue CD 
veroffentlicht, Gastauftritte haben 
Chris Hiilsbeck und Fabian del Prio- 
re. Das Album gibt es bislang 
allerdings nur in elektronischer 
Form: http://www. lynnemusic. com/ 
odwnloadshop. html 

Neue 1541Ultimate-Firmware 
21. September 2008 

Mit der neuen Firmware 1 .5 fiir den 
1541-Ersatz ,,1541 Ultimate" unter- 
stiitzt die Hardwareerweiterung ne- 
ben SDHC-Speicherkarten erstmals 
auch das Diskettenimage-Format 
G64. Damit laufen nun auch viele 
Kopierschutzverfahren auf dem 
Floppy-Ersatz, dessen Kompatibi- 
litat sich folglich drastisch erhoht. 

Spielemusikkonzert in Koln 
21. September 2008 

Zur neuen Computerspielemesse 
GamesCom im Herbst 2009 wird das 
WDR-Rundfunkorchester (das auch 
das Hulsbeck-Konzert Symphonic 
Shades auffiihrte) ein Spielemusik- 
konzert veranstalten. Die Auffiih- 
rung soil am 12. September in der 
Philharmonie in Koln stattfinden. 
Mit dabei sind der WDR-Rundfunk- 
chor, Arnie Roth (der schon bei 
Symphonic Shades dirigierte), Rony 
Barrak und Thomas Bocker. http:// 
www.vgmconcerts.com/ 
main.php ?lang=german 

Informationen iiber den VDC 
21. September 2008 

Unter http://john.seikdel.net/ 
vdcmadeeasyOl .htm gibt es eine 
Sammlung von Informationen iiber 
den VDC-Videochip, die nach und 
nach erweitert werden soil. 

Turrican fiir die Wii 
29. September 2008 

Spielehersteller Factor5 hat die bei- 
den „Super Turrican"-Teile, sowie 
„Mega Turrican" fiir die Videospiel- 
konsole Wii umgesetzt. Die Ac- 
tionspiele konnen iiber den Wii- 
Shop-Channel gegen eine kleine 
Gebiihr heruntergeladen werden. 
www.factor5. com/vc_turrican. html 

Demosampler No. 3 
29. September 2008 

Demosampler No. 3 ist eine Video- 
DVD, die Ausschnitte aus bekann- 
ten oder beindruckenden C64-Vide- 
os enthalt. Der Download ist derzeit 
nur iiber das Bittorrent-Netzwerk zu 
bekommen: 8bc.no-ip.info:l 
demo sampler 3 .zip. torrent 



Entwicklung von 
PRG-Mover geht weiter 
29. September 2008 
Die Entwicklung des PRG-Mover 
geht weiter. Die neue Version 0.2c 
beseitigt zunachst nur ein paar Feh- 
ler, der Autor bittet aber um Vor- 
schlage fiir eine Erweiterung. 
w ww . fo r u m 6 4 . d e / w b b 3 / 
index. php ? 'page = Thread & 
threadID=25237&pageNo=l 

Neues Spiel fur C64 
29. September 2008 

Minispiele scheinen derzeit Hoch- 
konjunktur zu haben: Unter 
www.mombasajoe.de gibt es drei 
Mindreaders & IQ-test zum Down- 
load. 

Subhunter fertig 
29. September 2008 

Das Actionspiel Subhunter steht 
kurz vor seiner Veroffentlichung. 
Mitte Oktober soil das „Katakis un- 
ter Wasser" ausgeliefert werden. Bei 
Psytronic kann man eine Kassetten 
und eine Disketten version bestellen, 
entgegen ersten Ankundigungen wird 
es auf absehbare Zeit jedoch keine 
Freeware-Version geben. http:// 
www.psytronik. com 

IK MINI Game Compo 
29. September 2008 
Bei der IK MINI GAME COMPO 
wurden die ersten drei Platze diesmal 
von C64-Spielen belegt: ELIMIN8 !, 
IK MINI BDASH und KONFL1KT. 
http://www.minigamecomp.org.uk/ 
Die 2K-Abstimmung findet im Ok- 
tober statt. Der 4K-Wettbewerb 
lauft noch bis Ende November (Ab- 
stimmung dann im Dezember). 

Retro-Dokumentation iiber 
C64-Musiker frei verfiigbar! 
2. Oktober 2008 
Die Dokumentation „The 8Bit Phi- 
losophy" von Konstantin Stiirz iiber 
die Geschichte des Commodore 64, 
Retromusik und die Menschen, die 
diese Musik maBgeblich gepragt ha- 
ben, ist frei im Internet verfiigbar - 
Spenden sind willkommen! http:// 
www. entsorger-film. de 

SuperCPU-Klon 

in Entwicklung 

5. Oktober 2008 

Gideon Zweijtzer, Entwickler des 
1541Ultimate-Laufwerks (siehe Lo- 
tek64 #26), hat angekiindigt, einen 
SuperCPU-Klon fiir den C64 zu ent- 
wickeln. Das Modul soil auf der 
1541 Ultimate beruhen und sich wie 
eine SuperCPU verhalten. Details 
werden auf www.supercpu.co.uk 
veroffentlicht. 



C64-Emulator VICE 2.0 
veroffentlicht 



Der beliebte Commodore-Emulator VICE hat im Juli 2008 den 
Sprung auf Version 2.0 geschafft. Zwar gibt es nur wenige Ande- 
rungen unter der Haube, die Anhebung der Zahl vor dem Kom- 
ma soil vielmehr den internen Umbau im Team, die zahlreichen 
neuen Ports und den Wechsel auf Sourceforge unterstreichen. 



Sichtbar ist vor allem die Oberarbei- 
tung der PAL-Emulation, die auf- 
grund des mit ihr einhergebenden 
Geschwindigkeitseinbruchs bereits im 
Forum64 fur Unmut sorgte. Interes- 
sant fiir Windows-Benutzer durfte die 
Unterstutzung der Zwischenablage 
sein, dank derer man Text im Emula- 
torfenster markieren und dann in an- 
dere Anwendungen ubernehmen 
kann. 

Neben dem C64 werden der CI 28, 
VIC20, fast alle PET-Modelle, der 
PLUS4undderCBM-ll(C610)emu- 
liert. 

Die Abkurzung VICE steht fur Ver- 
satile („vielseitig") Commodore Emu- 
lator". Der quelloffene Emulator fur 
zahlreiche 8-Bit-Computersysteme von 
Commodore basiert auf X64, einem 
fruhen C64-Emulator unter dem X- 
Window-System. Mit dem Adjektiv viel- 
seitig hat man tatsdchlich nicht uber- 
trieben. Er lauft auf Unix, MS-DOS, 
Win32, OS/2, Acorn RISC OS, 
AR0S64, Atari Mint, OpenSolaris, 
BeOS, QNX 4.x, QNX 6.x, Amiga, 
GP2X, SkyOS und auf Mac OS X, um 
nur ein paar der unterstutzten Be- 
triebssysteme zu nennen. Die Liste 
der neu implementierten Funktionen 
und Bugfixes kann man der Website 
der Entwickler entnehmen. 
Derzeit arbeitet ein australischer Pro- 
grammierer am iC64, einer Umset- 
zung fiir das iPhone. Seine Plane, 
Frodo zu konvertieren, hat der in Ari- 
zona lebende Programmierer verwor- 
fen und sich stattdessen wegen sei- 
ner Stabilitdt fur VICE entschieden. 
Mitte Juli hat er sich beim Apple Ent- 
wicklerprogramm registriert, die Por- 
tierung wird also mit dem offiziellen 
SDK realisiert. Noch mussen die Pro- 
bleme bezuglich der Geschwindigkeit 
auf der echten Hardware behoben 
werden. Man darf auf die Reaktion 
von Apple auf dieses Vorhaben sehr 
gespannt sein. Sollten sie den Emula- 
tor tatsdchlich freigeben, dann wur- 
de den Besitzern des iPhones eine un- 
endlich scheinende Auswahl von Spie- 
len zur Verfugung stehen. Spiele, die 



zu allem Ubel auch noch kostenfrei 
von alien moglichen Webseiten im 
Netz heruntergeladen werden durf- 
ten. In diesem Fall kdnnte Apple am 
Retro-Spielespafi nicht einen Cent ver- 
dienen. Es ist fraglich, ob man das in 
Cupertino so haben mochte. 
Wie auch immer: Auch die Vorgdn- 
gerversionen von VICE waren jeweils 
die erste Wahl fur Windows-User. Auf 
diesem Emulator laufen noch immer 
die meisten Spiele und auch ein Grofi- 
teil der Produktionen der Demoszene 
des C64 fehlerfrei. 

Lars Sobiraj, Tim Schurmann 

Links zu DICE 2.0 

http://www.viceteam.org 
http://sf.net/projects/vice-emu 



ERROR: 

Champ / Digital Talk schreibt: „Habe 
am Montag die neue Lotek64 erhal- 
ten. Ist echt super geworden und schon 
umfangreich. Als Last-Ninja-Fan habe 
ich es in der ersten Sekunde bemerkt: 
Unser Held heisst ARMAKUNI, nicht 
Amakuri, wie ihr ihn genannt habt/' 
[Ist hiermit richtiggestellt, 
wir bedauernl] 

„Und ich habe die Leserbriefecke ver- 

misst!" 

[Machen wir - also her 
mit den Leserbriefenl] 
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Preview: Sowjet-Unterzogersdorf, Teil 2 



5-Jahresplan 



Ausfalle sind zu erwarten 1 



Noch in diesem Jahr soil der zweite Teil des Freeware-Point&Klick-Adventures „Sowjet Unterzo- 
gersdorf" erscheinen. Lotek64 berichtete in Ausgabe 15 (September 2005). Das Spiel erntete 
dank aufwandiger Prasentation (u.a. durchgehend gesprochene Texte in russischer Sprache mit 
deutschen Untertiteln) und reichlich ungewohnlicher Handlung euphorische Kritiken. Das Adven- 
ture spielt in der letzten verbleibenden, fiktiven Sowjetrepublik Unterzogersdorf, die von oster- 
reichischem Boden eingeschlossen ist und durch die imperialistische Politik seines Nachbarn, US- 
Oberzogersdorf, bedroht wird. Das einzige Manko war die kurze Spieldauer, durch Maniac 
Mansion und Monkey Island geeichte Profis konnten es in unter einer Stunde losen. Lotek64 
sprach mit Johannes Grenzfurthner von der Gruppe monochrom uber den lange erwarteten 
zweiten Teil der Serie, der kurz vor der Fertigstellung steht. 



Lotek64: Was erwartet uns im zwei- 
ten Teil von „Sowjet Unterzogers- 
dorf"? 

Johannes Grenzfurthner: Es 

wird viiiiel grofier und viiiiel kom- 
plexer als der erste Teil, wir haben 
aufierdem sehr viele Non-Player- 
Guest-Characters, unter anderem Jel- 
lo Biafra, Cory Doctorow und Jason 
Scott Sadofsky gewonnen. Jello spielt 
einen der US-Oberzogersdorfer. Der/ 
die Spielerln kann sich nahezu im 
gesamten Staatsgebiet bewegen. Wir 
sind immer noch an der genauen 
Ausarbeitung, aber es kann von 1 00+ 
spielbaren Rdumen ausgegangen 
werden. Die Geschichte der Nation 
und ihrer spezifischen innen- und 
aufienpolitischen Probleme wird im 
zweiten Teil wesentlicher Teil der 
Handlung. Wir setzen also konse- 
quent unsere Idee fort, eine „falsche 
Erinnerung" in das osterreichische 
Kulturgeddchtnis zu implementieren. 
Und das ist angesichts des Wahler- 
gebnisses vom September 2008 nur 
allzu notwendig. 

Lotek64: Welchen In halt hat das 
Spiel? 

JG: Der zweite Teil setzt dort an, wo 
der erste mit einem Cliffhanger en- 
det. Parteisekretdr Gomulka wurde ja 
am Ende des Sektor 1 von reaktiond- 
ren US-Oberzogersdorfer Banden ver- 
schleppt und wir starten direkt in die 
Handlung. Kommissar Chrusov, der 
Sowjet- UnterzdgersdorferBotschafter, 
bekommt die Aufgabe erteilt, Gomul- 
ka aus den Hdnden des Feindes zu 
befreien. Das Spiel setzt zwar am Ende 
von Teil 1 an, ist aber vollkommen 
autark spielbar, setzt also keine 
Grundinfos aus dem ersten Spiel vor- 




Screenshot aus dem Intro von Sowjet Unterzogersdorf, Sektor 2, 



aus. Die liefern wir sehr gezielt im 
Intro des Spiels. 

Lotek64: Urn die Dath'sche Trias 
(»Abgesehen von Heavy Metal und 
Kommunismus hat mir nie etwas 
mehr eingeleuchtet als Horror.«) zu 
komplettieren, fehlen noch Elemente 
des Horrors. Wird Horror in Teil 2 
eine Rolle spielen? 

JG: Der Horror der Diktatur des Kapi- 
tals ist der ultimative Horror. Oder 
sagen wir: Die grdfite Katastrophe ist 
die der nie eintretenden Katastrophe. 
Tatsdchlich sind Staatskommunismus 
und bestimmte Subformen des Metal 
tragende Elemente des ersten Games 
und werden naturlich in Sektor 2 noch 
starker zur Geltung kommen. Aber, 
ohne vorgreifen zu wollen, ist natur- 
lich auch das klassische Element des 
Horrors vertreten. Ich sage nur: der 
Keller des Landes kann ganz schdn 
gefdhrlich sein. monochrom beschdf- 



tigt sich seit Jahren mit der Konstruk- 
tion, Analyse und Reflexion von al- 
ternativen Welten und Geschichts- 
schreibungsmodellen. monochrom- 
Projekte bearbeiten dieses Feld, teils 
als Auseinandersetzung mit populdr- 
kulturellen, wissenschaftlichen und 
philosophischen Konzepten (siehe 
Parallelwelt-Systeme, alternative 
Sprachsysteme), teils als direkten Be- 
zug auf die Science-Fiction-und-Phan- 
tastik-Fankultur. Wie kdnnte da der 
Horror fehlen? 

Lotek64: In Sowjet-Unterzogersdorf 
werden im Bereich der Agrarproduk- 
tion modernste Rechenautomaten ein- 
gesetzt, ganz abgesehen vom „ Hy- 
per-Hegel". Ist die Kybernetik nicht 
eine zutiefst burgerliche Wissen- 
schaft, „d'\e neue Wissenschaft der 
Obskuranten", besten falls eine Spiel- 
art des mechanischen Materialismus, 
also im Grunde Revisionismus? * 




JG: Ohne mich in die interne Dokt- 
rin Sowjet-Unterzdgersdorfs einmi- 
schen zu wollen: ja. Wissenschaft ist 
eine der tragenden bzw. reprdsenta- 
tiven Ideologiemedien der burgerli- 
chen Gesellschaft. Trotz der (u.a. fe- 
ministischen) Interventionen der letz- 
ten Jahre, ja des letzten Jahrhunderts, 
besteht eine ihrer wesentlichen Funk- 
tionen noch immer darin, die beste- 
henden Machtverhdltnisse abzusi- 
chern, theoretisch zu begrunden und 
praktisch durchsetzen. Ja, sie 
gleichsam durch „Objektivitdt" und 
„Wahrheit" zu verschleiern. Ich bitte 
aber zu bedenken, dass die spezifi- 
sche Situtation des kleinen Sowjet- 
Unterzogersdorf nicht fehlinterpre- 
tiert werden darf. In Ubereinstim- 
mung mit dem 25-Jahresplan, dem 
Leitfaden der gesamten Internetent- 
wicklung in der Sowjetunion seit 
1 987, wurde der stolzen Nation 2008 
ein .su-Domainname gewdhrt. Wie 
wunschten wir, dass der Rest der Uni- 
on lange genug Bestand gehabt hdt- 
te, urn sehen zu kdnnen, wie stolz 
wir sind! Wdhrend der Fortschritt 
unermudlich voranschreitet, wird 
schon bald das Modulator-Demulator- 
Gerdt „Rote Ahre" mit „dial tones" - 
Unterstutzung upgraden. Ausfalle 
sind zu erwarten. 

Lotek64: Wann ist mit dem Erschei- 
nen zu rechnen? 

JG: Wir wollen den zweiten Teil des 
Spiels im Dezember 2008 auf dem 25. 
Chaos Communication Congress in Ber- 
lin im Rahmen einer Gala dem Volk 
prdsentieren. Einige der ^Special Guest 
Non Player Characters" werden sogar 
nach Berlin kommen (z.B. Mitch Alt- 
mann), andere wie Jello Biafra und 
Cory Doctorow leider nicht. 

Lotek64: Danke fur das Interview. 

Das Interview fuhrte Georg Fuchs. 

* Siehe Ausgabe 28 von Lotek! 
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KonfUhte, Konuersionen und Kanonen 



Gleich drei Spiele-Neuerscheinungen in den letzten Wochen lassen das einzige Megahertz am 
C64 hoher schlagen: Die Freeware-Produktion „Duell der Piraten" von Dorean Gollt, bei der 
nicht nur in See gestochen wird, und das kommerziell angebotene Doppelpack „Shotgate" 
und „Konfll kt" von Simon Quernhorst, das Logik und Action miteinander kombiniert. Ob sich 
das Reinspielen lohnt oder eher mit Hertzversagen zu rechnen ist - Lotek64 hat das Stetho- 
skop ausgepackt. 



viel Spafi, Portale durch ein Plattform- 
Level mit 1 982-Optik zu verschiefien, 
um den Levelausgang zu erreichen. 
Hier ist 26 Stationen lang logisches 
Geschick unter immensem Zeitdruck 
gefragt. Und das in gerade mal ver- 
schwindend geringen 4 Kilobytes, 
inklusive Mini-Intro. 



- von Volker Rust - 

Duell der Piraten 

Bartige Manner, raue See und gars- 
tige Monster aus der Tiefe des Oze- 
ans: Beim „Duell der Piraten" han- 
delt es sich um eine Umsetzung des 
gleichnamigen interaktiven Aben- 
teuer-Spielbuchs von Steve Jackson 
und Ian Livingstone aus dem Thien- 
emann Verlag. Der Spieler schlupft 
in die Rolle eines gefurchteten Pira- 
ten, der mit seinem ubelstem Riva- 
len, Abdul dem Schldchter, in Wett- 
streit um die Vorherrschaft tritt. Wie 
der Begriff „Spielbuch" schon nahe- 
legt, findet das Geschehen in dieser 




Mischung aus Adventure und Rol- 
lenspiel in erster Linie als geschrie- 
benes Wort statt - dhnlich der be- 
kannten „Schwert & Magie"-Reihe 
der German Design Group. Wer nun 
aber Basic-Textschlachten mit dem 
Spielspafi-Siegel „Unter aller Kano- 
ne" erwartet, fuhle sich hiermit ent- 
warnt: Edle Aufmachung, spannen- 
de Kampfszenen und eine dichte At- 
mosphdre wissen Software-Piraten 
aller Art in ihren Bann zu schlagen. 
Selbst an ein hochauflosendes Titel- 
bild im Interlace-Modus wurde ge- 
dacht. Ein Spiel dieser Qualitdt ware 
noch 1988 guten Gewissens voll- 
preiswurdig uber die Ladentheke 
gegangen. Einziges Manko ist die 
fehlende Musik. Dennoch: Land- und 
Leseratten, die des Deutschen mach- 
tig sind, finden hier uberaus nahr- 
hafte Kombusenkost fur spannende 
Stunden am heimischen Bildschirm 
- Seekrankheit mit anschliefiendem 
Fischefuttern ausgeschlossen. 
Programmierer Dorean Gollt zeigt 
sich ubrigens bereit, weitere Spiele 
in Angriff zu nehmen - sofern es 
eine ausreichende Zahl an Interes- 
sierten gibt, die dies bekunden. 

Duell der Piraten: „Wenn der sich vom Steuer 
absetzt, wird mit dem Sdbel gerasselt!". 
Links das interaktive Abenteuer-Spielbuch, 
unten das (64-Spiel: Leichtmatrosen macht man 
hier schnell einen (Toten-) Kopf kiirzer. 




Shotgate und Konfllkt 

Mit „Shotgate" und „Konfllkt" hat 
Simon Quernhorst gleich zwei Titel 
auf seine neueste Modulveroffentli- 
chung fur C64 und C64GS gebannt. 
„Konfll kt" ist ein einf aches Spielchen 
um zwei Banditen mit Jetpacks, die 
statt ins Gefdngnis in ein einziges 
Kilobyte verfrachtet wurden. Hier fdllt 
den beiden nicht mehr ein, als sich 
zu duellieren - bei gleichzeitiger 
Absteckung ihres Claims, mit dessen 
Hilfe sie die Bewegungsfreiheit des 
Gegners einschrdnken kdnnen. Pro- 
grammiertechnisch liegt hier zwar 
allerhand Wurze in der Kurze, mit 
allzu langanhaltendem Spielspafi ist 
trotz des 2-Spieler-Modes aber nicht 
zu rechnen. 

Als deutlich umfangreicher erweist 
sich der zweite Titel im Gepdck, ^hot- 
gate". Wer mit einem gesunden Abs- 
traktionsvermdgen ausgestattet ist, 
kann hier einen Klon des Xbox-360- 
Spiels „Portal" erkennen. Spielerisch 
auf die Grundidee zuruckgeschraubt 
und um eine Dimension auf 2D redu- 
ziert, macht es dennoch erstaunlich 




Konfll kt: Hier drgern sich Grun und Blau 

Aller Reduktion zum Trotz ist der 
Preis dann allerdings wieder xbox- 
wurdig: Die Modulversion des Dop- 
pelpacks schldgt mit 45 Euro zu Bu- 
che. Die damit einhergehende Mini- 
mierung der Zielgruppe ist dem Au- 
tor wohl bewusst: Die Auflage ist auf 
gerade mal 20 Exemplare limitiert. 
Die Diskettenversion ist dagegen mit 
10 Euro geradezu gunstig und durch 
das fesselnde Spielprinzip von „Shot- 
gate /y auch angemessen - wenn man 
sich mit der einfachen Krumelgrafik 
anfreunden kann. 




H Shotgate: Genf im Jahr 
3000 - bunte Locher 
aus einem handlichen 
Teilchenbeschleuniger 

(oben); 

Shotgate & Konfll kt auf 

Modul (links): Haptisch, 
aber happig! 



Beziigsodressen 



Duell der Piraten 

Dorean Gollt, E-Mail: c-64@gmx.de 

Download: http://noname.c64.org/csdb/release/?id=70554 

Shotgate & Konfllkt 

Kontakt: Simon Quernhorst, E-Mail: simon.quernhorst@gmx.de 
Weitere Infos: http://www.quernhorst.de/atari/sk.html 
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Das meLlta der HulsbEch-Fans 

Mit „Symphonic Shades" zu musikalischem Neuland 

Am 23. August 2008 wurde Koln zur Pilgerstatte von Fans des Soundmagiers Chris Hulsbeck. 
Nachdem bereits Besucher der Leipziger Games Convention Computerspielvertonungen als or- 
chestral Darbietung geniefien konnten, offnete das WDR-Funkhaus am Wallrafplatz seine Pfor- 
ten fur Hulsbeck-Anhanger. Das durch internationale Besetzung verstarkte WDR-Rundfunkor- 
chester wagte sich unter dem Titel ^Symphonic Shades 77 auf musikalisches Neuland und schickte 
sich an, unter der Leitung des Grammy-Preistragers Arnold Roth geneigte Horer in aller Welt zu 
begeistern. In aller Welt? In der Tat. Der WDR ubertrug das Konzert einerseits auf WDR4, einem 
Sender, der sonst fur Heimatklange und Volksmusik steht („Schones bleibt") und uber dessen 
Internetstream wurde andererseits die ubrige Welt mit den Klangen versorgt. 




- von Thomas Hebbel - 

Was schon im Vorfeld nach einem 
pomposen und ereignisreichen Ter- 
min klang, weckte naturlich unter den 
zahlreichen Hulsbeck-Verehrern gro- 
fie Erwartungen. So verging nur we- 
nig Zeit, bis alle Karten ausverkauft 
waren. Doch die Veranstalter, selbst 
vom sturmischen Interesse uberrascht, 
erkannten den Trend und setzten ein 
zweites Konzert spat am gleichen 
Abend an. So durften wache Fans die 
zweite Chance urn 23 Uhr nutzen. 
Mit Gluck erwischte ich eine der letz- 
ten Karten der ersten Veranstaltung. 
Die Ankunft am Funkhaus zeigte di- 
rekt, was dort zu horen sein wurde. 
Die breite Masse der Besucher war in 
sinfoniekonzertunublicher Kleidung 
erschienen und drdngte sich ab 1 8:30 
Uhr in einer langen Schlange, urn 
ein Autogramm des Magiers der Com- 
puterkldnge zu ergattern. Tatsdchlich 
war Chris Hulsbeck eigens fur das 
Konzert aus den USA angereist. Eine 
gute Chance, den Mann hinter den 
Ohrwurmern zumindest einmal von 
Nahem zu sehen. Prominente Beglei- 
tung erhielt Hulsbeck von den Arran- 
geuren Yuzo Koshiro, Takenobu Mit- 
suyoshi und Jonne Valtonen. 
Sympathiser!, zurikkhaltend, sogar 
fast ein wenig unauffallig kam Chris 
Hulsbeck daher, der mit seiner Part- 
nerin im Konzertsaal auf den Rtin- 
gen der dritten Reihe Platz nahm. 
Punktlich nach den WDR4-Nachrich- 
ten und den Staumeldungen startete 
das Konzert mit einer kurzen, etwas 
faden Ansage des WDR-Moderators, 
urn dann mit einem bombastischen 
und dafur wie geschaffenen Stuck zu 
starten: mit der Eroffnungsfanfare 
von „Grand Monster Slam". Die be- 
kannten Kldnge im orchestralen Ge- 
wand wussten sofort zu begeistern und 



die Musik war auf ihre besondere Art 
ergreifend. 

Nach einem lang anhaltenden Applaus 
ergriff Matthias Opdenhdvel das Wort. 
Dies sollte noch offer im Laufe des 
Abends geschehen, denn er moderierte 
das Event. Opdenhdvels Worte stimm- 
ten uns auf einen interessanten und 
abwechslungsreichen Abend ein. Er 
versuchte mit Wortspielen, Anekdo- 
ten aus der damaligen Zeit und durch 
diverse Witze dem Ganzen einen lo- 
ckeren, aber doch wurdigen Touch zu 
geben. Fast hdtte ich gesagt, dass ihm 
das vollends gelang (obwohl ich hor- 
te, dass ihn viele als „nervig" emp- 
fanden), doch ihm unterlief ein bo- 
ser Schnitzer. Dazu aber spdter. 
Musikalisch folgten drei Lieder am 
Stuck: Das sehr gut umgesetzte „X- 
Out-Theme", das mir nur wenig be- 
kannte Jim Power Main Theme" 
(schon anzuhoren) und das thema- 
tisch von beiden Stucken abweichen- 
de, fast cineastische „Tower of Babel". 
Nach einem weiteren Intermezzo mit 
Opdenhdvel, das eine wunderbare 
Anspielung auf die verruckte Story 
von „Apydia II" und eine wurdevolle 
Begrufiung des Takenobu Mitsuyos- 
hi war, begann ein Musikstuck, auf 
das ich persdnlich am meisten gewar- 
tet hatte: „Turrican III - Piano Suite" 
gespielt nur auf einem Klavier von 
einem finnischen Virtuosen namens 
Jari Salmela. Ein echtes Highlight 
in meinen Ohren, das leider durch 
einige verschluckte Tone nicht voll 
zur Geltung kam. Aufgrund der 
enormen Geschwindigkeit des Ori- 
ginalsongs und weil ein Einzelner 
alles bewerkstelligen musste, denke 
ich, dass hier schon anndhernd ein 
Maximum herausgeholt wurde. Ich 
empfehle, selbst reinzuhdren und 
uber das erstaunliche Spielvermdgen 
des Finnen zu staunen. 



Es folgte die gelungene Umsetzung 
des Maintheme von „Gem / X" (exklu- 
siv mit Keramiktassen im Einsatz) und 
die mit japanischen Lyrics veredelte 
orchestrale Fassung von „Apydia II". 
Zweifelsohne ein weiteres stilvoll in 
Szene gesetztes Stuck. Zu meiner 
Schande habe ich „Apydia" nie ge- 
spielt und hatte daher die Gelegen- 
heit schlicht die Musik zu geniefien, 
ohne Bezug zu den Originalkldngen. 
Dann kam der Moment, in dem die - 
ich mdchte sagen - Festivalatmosphd- 



und direkt im Anschluss die tragi- 
schen, einem Kurzfilm entstammen- 
den Tone zu „Licht am Ende des Tun- 
nels" erklangen. Doch die traurigen 
Emotionen sollten nicht lange anhal- 
ten. Im folgenden Take erklangen die 
bekannten Tone der „Giana Sisters 
Titelmusik". Ergriffen lauschten die 
sicherlich 400 Besucher dem exzel- 
lent inszenierten Spiel des Orches- 
ters. Zweifelsohne mit „Turrican III" 
einer meiner persdnlichen Favorites. 
Nach donnerndem Applaus und zu- 




re im grofien Saal zu kippen drohte. 
Matthias Opdenhdvel konnte, als er 
„Giana Sisters" nicht so recht mit dem 
C64 in Einklang bringen wollte, nach 
einem vernehmbaren Raunen, das 
durch die Reihen ging, eine Blamage 
gerade noch abwenden. Wer das Gan- 
ze mal nachhdrt, stellt fest, dass er 
sich immerhin liebenswurdig und 
gekonnt aus der Affdre gezogen hat. 
Ich sehe es ihm nach... 
Die Stimmung wandelte sich zu einer 
Berg- und Talfahrt, als zuerst mit grie- 
chischen Chorgesdngen das epische 
Thema von „R-Type" gespielt wurde 



ruckhaltenden, aber doch erfreuten 
Verbeugungen des Orchesters folgte 
die Anmoderation fur die drei folgen- 
den Musikstucke. Ein bemerkenswer- 
tes, aber meinem Geschmack nach zu 
langes darbukadominiertes „Tunnel 
Bl" (mit einer beeindruckenden Solo- 
Leistung von Rony Barrak zu Beginn 
des Stucks) wurde abgeldst von ei- 
nem weiteren fruhen Hulsbeck-Klas- 
siker, bei dem (endlich?) auch zu- 
rikkhaltend ein Synthesizer mitwirk- 
te. Die Rede ist naturlich von ^ha- 
des". Das Orchester zeigte eine ein- 
fallsreiche Interpretation dieses fru- 
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hen Hulsbeck-Meisterwerks. Im An- 
schluss damn folgte eine Weltpremie- 
re, die jedoch wegen des - noch? - 
fehlenden Computerspielbezugs zwar 
musikalisch anstdndig daherkam, 
aber es fehlten aber dann doch die 
Verbindungen zu im Kopf festge- 
brannten Kldngen. So konnte man 
zwar ganz beeindruckt der „Karawa- 
ne der Elefanten" lauschen, doch ge- 
danklich waren wohl viele schon beim 
finalen Stuck des Events. Nach einer 
vom Publikum mit grofiem Applaus 
getragenen Danksagung an alle Be- 
teiligten kam mit „Turrican II - Main 
Theme" das Finale. Vielleicht bin ich 
musikalisch zu ungebildet, dass ich 
die Leistung dieser „musikalischen 
Zeitreise durch Romantik uber Im- 
pressionismus bis hin zu Neoklassi- 
zismus" nicht wurdigen konnte. Doch 
der Wiedererkennungswert des Stu- 
ckes war fur meinen Geschmack zu 
gering und irgendwo zwischen den 
Stilwechseln habe ich den Anschluss 
und die Begeisterung verloren. So 
blieb das Finale hinter meinen Erwar- 
tungen zuruck. 

Das Gesamturteil soil hierdurch aber 
nicht getrubt werden. Das WDR-Rund- 
funkorchester hat unter Mitwirkung 
vieler internationaler Kunstler ein 
tolles Werk abgeliefert. Die Modera- 
tion hat die Stimmung zusdtzlich be- 



flugelt und die fast scheuen Auftritte 
von Chris Hulsbeck (am Ende end- 
lich auf der Buhne) hatten schon fast 
ereignisschwere Atmosphdre. Im Stil- 
len vermute ich, dass Hulsbeck mit 
seiner Partnerin absichtlich in der 
dritten Reihe sal), damit er nicht stdn- 
dig auf die Buhne gebeten werden 
konnte. 

Der grofie Sendesaal des WDR bot ein 
wunderbares Ambiente fur das Kon- 
zert. Gut choreographierte Lichtspie- 
le unterstrichen die Charakteristik der 
jeweiligen Lieder. Eine Grofibildlein- 
wand mit passenden Spieleausschnit- 
ten hdtte die Stimmung vielleicht 
noch gesteigert. 

Dass ich mit meinem positiven Urteil 
nicht alleine bin, zeigte der am Ende 
nicht abklingenwollende Applaus der 
Fans. Fast hilf los verwies der Dirigent 
nach mehrminutigen Standing Ova- 
tions darauf, dass man keine Zugabe 
bringen kdnne und in einer halben 
Stunde schon wieder gespielt werden 
musse (schliefilich gab es bereits urn 
23 Uhr das zweite, ebenfalls ausver- 
kaufte Konzert). Verstdndnisvoll ebb- 
te der Applaus ab und die Fans strdm- 
ten mit dem guten Gefuhl nach 
draufien, einen vielleicht sogar kul- 
turell wertvollen, zumindest aber doch 
hdchst unterhaltsamen Abend ver- 
bracht zu haben. 



^put Haruest Moon 

Japan im Jahr 1996: Unter dem Namen Harvest Moon verof- 
fentlicht Hersteller Natsume eine niedliche und zugleich fordernde 
Bauernhof-Sim auf dem Super NES, die traditionelle Rollenspiel- 
Elemente mit einer Simula- 
tion verbindet. Ein ge- J^K^C^& 
lungener Genre-Mix, 
der Fans schon 
seit uber einer 
Dekade beglei- 
tet und auf un- 
terschiedlichen 
Systemen Ein- 
zug gehalten 
hat. 




>> 



(letztipps 



Chris Hulsbeck 



Homepage des Konzerts: 
http://www.symphonicshades. com 

Offizielle Hulsbeck-Homepage 
http://www. huelsbeck. com 

Bestellseite fur das Album 

http://www. maz-sound. com/Symphonic-Shades/ 

Alle, die nicht dabei waren, kdnnen in diversen Internetmitschnitten einmal in 
die Atmosphdre reinhorchen oder gedulden sich, bis das offizielle Album zur 
Show bei Maz Sound erscheint. 

Vielen Dank an Sonja Helferich fur die Bereitstellung der Fotos. 




-von Andre Hammer - 

Sich ins virtuelle Landleben zuruck- 
ziehen und dem Alltagsstress entflie- 
hen - die beliebte Harvest-Moon-Rei- 
he macht es mdglich. 
Mit Ausnahme des Serien-Ablegers 
Puzzle de Harvest Moon bleibt das 
Grundprinzip stets dasselbe: Als auf- 
strebender Jungbauer kummert man 
sich urn Ackerbau und Viehzucht, urn 
den (meist) ererbten Hof wieder zum 
Florieren zu bringen. Dazu mussen 
je nach Jahreszeit bestimmte Feld- 
fruchte wie Tomaten und Mais ange- 
baut, abgeerntet und schliefilich ver- 
kauft werden. Das erworbene Geld 
Idsst sich in bessere Werkzeuge 
investieren, urn noch effizienter 
zu arbeiten, aber auch in Gebdu- 
deausbauten oder Tiere, welche die 
landwirtschaftlichen Ertrdge gehd- 
rig ankurbeln, wenn man sie gut 
behandelt. In der verbleibenden 
Freizeit steht die Erkundung des 
Umlandes im Vordergrund. Inmit- 
ten der Idndlichen Idylle entdeckt 
man neben beschaulichen Wdldern, 
in denen Krduter und Pilze wachsen, 
auch rauschende Wasserfdlle und pldt- 



schernde Bdche, die zum Angeln ein- 
laden. Aufierdem darf in verlassenen 
Minen nach Erz geschurft und im 
angrenzenden Dorf mit den Bewoh- 
nern interagiert werden. Auch die 
Romantik kommt nicht zu kurz: Wer 
erfolgreich urn das Mddchen seiner 
Trdume wirbt, darf es sogar ehelichen. 
Wenn alles gut Iduft, wird bald eine 
Kinderschar das Leben bereichern. 
Aufgrund der liebevollen Presentati- 
on im Manga-Stil eignet sich die Har- 
vest-Moon-Reihe bestens fur Kinder, 
macht aber gerade wegen seiner Spiel- 
tiefe auch vor Erwachsenen nicht halt. 
Ideal fur verregnete Tage! 




frei eingeten. Im Bildzu sehen 1st der allererste 
Teil von Harvest Moon fur das Super NES. 



Titel Europa-Release Plattform 

Harvest Moon 1998/2008 Super NES, Wii (Virtual Console) 

Harvest Moon GB 1998 Game Boy (Color) 

Harvest Moon 2 2000 GBC 

Harvest Moon: Back to Nature 2001 Playstation 

Harvest Moon: Friends of Mineral Town 2004 Game Boy Advance 

Harvest Moon: A Wonderful Life 2004 Gamecube 

Harvest Moon: A Wonderful Life SE 2005 Playstation 2 

Harvest Moon DS 2007 Nintendo DS 

Innocent Life: A futuristical Harvest Moon 2007 Playstation Portable 

Harvest Moon: Magical Melody 2008 Wii 



Harvest Moon 
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pixel punch 

Dem Klempner auf die Mulze 



Ich durfte vor Kurzem in Wien im Rahmen der Ultimate Game Awards - das ist ein Spiele- 
preis, der von der Wiener Spieleakademie verliehen wird - den Hauptpreistrager prasentie- 
ren: Super Smash Bros. Brawl von Nintendo und fur Nintendos Wii. Eine durchaus ungewohn- 
te und gewagte Wahl fur einen Preis, der sich primdr an Familien richtet. Zwar ist das Gesche- 
hen zuckersufi - eben Nintendo-typisch - prasentiert, aber es ist dennoch ein Beat'em Up 
und als solches von Grund auf schlecht und verwerflich. Ein dickes Pfui! 
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interessant zu machen. Einerseits gibt 
es da die BuPP - schnelle Abkurzung 
fur das brutal klingende „Bundesstel- 
le zur Positivpradikatisierung von 
Computer- und Videospielen" - und 
eben die Wiener Spieleakademie. 
Warum beide Institutionen so gute 
Arbeit machen, ist recht einfach zu 
erkldren: Die Leute verstehen was 
vom Thema. Hinter der BuPP steht 
mit Herbert Rosenstingl ein passio- 
nierter Zocker, der weifi, wovon er 
redet - ein Familienvater, der aus dem 
Bereich der Jugendarbeit kommt und 
daher weifi, dass junge Menschen es 
nicht gerne haben, wie Idioten be- 
handelt zu werden. Bei der BuPP 
werden Spiele von einem umfangrei- 
chen Komitee - Expertinnen, Jugend- 
liche und Jungebliebene, die das Spiel 



Und genau aus diesem Grund habe 
ich mir auf der Hinfahrt nach Wien 
auch reichlich Argumente fur kriti- 
sche Journalisten zurechtgelegt. Nach- 
vollziehbar, schlussig, wissenschaft- 
lich nicht ganz unfundiert. Aber dann 
hat keiner was bekrittelt oder nach- 
gefragt. Keiner ist aus Protest aufge- 
standen und hat die Rdumlichkeiten 
verlassen. Ich war ein klein wenig 
enttduscht. 

Warum ist mir ehrlich gesagt nach 
wie vor nicht ganz klar. Es waren 
nicht nur Fachjournalisten vor Ort. 
Vielleicht lag es ja daran, dass Nin- 
tendo-Charaktere in unseren Kopfen 
einfach gar so positiv belegt sind. 
Oder es war den Leuten einfach egal. 
Oder es haben die Nicht-Fach-Journa- 
listen einfach nicht bemerkt, dass es 
sich urn ein Prugelspiel handelt. Es 
ist ein mutiges Zugestdndnis an Spie- 
ler, ein zwar breitenwirksames, aber 
dennoch ganz typisches Videospiel zu 
prdmieren. Smash Bros. Brawl ist ein 
Spieler-Spiel, das auch Familien (da- 
mit meint man ja eigentlich immer 
spielunerfahrene Eltern), sicher aber 
den Kindern und Jugendlichen, fur 
die der Preis eine Empfehlung dar- 
stellen soil, Spafi machen wird. 
Als Computerspiele eignen sich action- 
lastige Spiele eben besonders gut. 
Kein Medium schafft es so unmittel- 
bar Feedback zu geben und Reaktion 
seitens der Spielenden einzufordern. 
Und da das Gegeneinander eine ele- 
mentare Form des Spiels an sich dar- 
stellt (ein gewisser Roger Caillois hat 
das vor einigen Jahren beobachtet - 
siehe Infokasten) und die liebevolle 
Ziehmutter digitaler Spiele ja Japan 
ist, war das Beat'em Up eine Frage 
der Zeit. Punkt. Nicht zwingend, weil 
jemand Gewalt verherrlichen wollte, 
sondern weil Kampfkunst im asiati- 



schen Raum traditionelles Kulturgut 
ist, das auch in einem neuen Medium 
Ausdruck und Neuinterpretation fin- 
det. Dass Jugendliche irgendwann 
einmal versuchen wurden, einen Dra- 
gon-Punch nachzuahmen, war nicht 
vorhersehbar, aber unumgdnglich. 
Und urn nicht in einem falschen Licht 
zu stehen: Ich mag Beat'em Ups nicht 
sonderlich. Warum? Weil ich ganz 
einfach furchtbar schlecht darin bin. 
Aufier in Party-Multiplayer-Pruglern, 
wie eben Super Smash Brothers. Mein 
Liebling ist und bleibt aber Power 
Stone fur Segas Dreamcast. Schneller 
Zugang, intuitive Steuerung, aber vor 
allem muss ich nicht monatelang trai- 
nieren, urn Spafi und Erfolg dabei zu 
haben. Positives Spielen also! Und 
dieses positive Feedback war es auch, 
das Super Smash Bros. Brawl 
schliefilich den Sieg bei den Ultimate 
Game Awards gebracht hat. Es macht 
Spafi, es spielt sich flott, hat dennoch 

Roger Caillois 

Neben Johan Huizingas elemen- 
tarem Werk Homo Ludens ist Man, 
Play, and Games von Roger Cail- 
lois sicher eines der bedeutends- 
ten Grundlagenwerke fur Spiele- 
forscher. Caillois beobachtete und 
beschrieb seiner Meinung nach 
vier Grundformen des Spiels: Alea 
(Gluck), Vertigo (Bewegung), 
Agon (Wettkampf) und Mimicry 
(Nachmachen). Diese Urformen 
sind seiner Meinung nach in der 
menschlichen Kultur und indivi- 
duellen Entwicklung verankert. 
Somit brauchen wir uns keine Sor- 
gen zu machen, wenn wir einmal 
Rduber und Gendarm oder India- 
ner und Cowboy gespielt haben. 
Das ist okay. 




Tiefe. Und: es ist einfach ungemein 
befriedigend, nach so vielen Jahren 
mit Sonic, endlich dem dicken klei- 
nen Mario ordentlich eins auf die rote 
Mutze zu geben. 

Abschliefiend muss ich fast mit einem 
hdmischen Grinsen darauf hinweisen, 
dass der dsterreichische Weg an digi- 
tale Spiele heranzugehen und das 
Thema Altersfreigabe und Gewalt- 
bzw. Themenproblematik anzupa- 
cken, ein ausgesprochen vernunfti- 
ger ist. Es geht darum, Gutes hervor- 
zustreichen, anstatt Problematisches 
zu verbieten, zu verteufeln und da- 
mit ungefdhr dreiundzwanzig Mai so 



ausfuhrlich getestet haben - bewer- 
tet und gegebenenfalls empfohlen. 
Und die Empfehlung wird begrundet. 
Mit mehr als einem schicken Logo. 
Mit ganzen Sdtzen; so richtig mit Sub- 
jekt, Objekt und Prddikat. 
Triebkraft hinter der Wiener Spiele- 
akademie sind Ferdinand und Dagmar 
de Cassan - analoge und digitale Spie- 
ler aus und mit einer bewunderns- 
werten Leidenschaft -, die seit Jah- 
ren sehr erfolgreich versuchen, das 
Thema Spiel in der Gesellschaft zu 
verankern. Mit Spielefesten in ganz 
Osterreich, wo Brett-, Karten-, Com- 
puter-, Video- und Wasauchimmerfur- 



pixelpunch 



OKTOBER 2008 



&Qtek64 (77) 



einmedium-Spiele gespielt werden 
sollen. 

Und nachdem digitale Spiele seit Kur- 
zem in Deutschland offiziell Kultur- 
gut sind, brauchen wir uns ja keine 
Sorgen mehr zu machen. Die Welt ist 
eben doch gut, trotz Prugelsplelen. 
Die Wiener Spieleakademie arbeitet 
hauptsdchlich uber engagierte ehren- 
amtliche Mitarbeiter in vielen Berei- 
chen. Gesehen haben sollte man das 
(Brett) Spielemuseum in Leopoldsdorf 
(in der Ndhe von Wien). Zigtausende 
Spiele zeigen eindrucklich, wie tief 
verwurzelt der menschliche Spieltrieb 
ist. Der Ultimate Game Award wurde 
heuer zum dritten Mai vergeben. 
http://www. ultimate-game-award, at 



Lust auf Priigel 



Und wer Lust bekommen hat, moge 
doch einfach einmal folgende Party- 
Prugler ausprobieren: 

Super Smash Bros. Serie: Ob 

N64, Gamecube oder Wii. Die Serie 
aus dem Hause Nintendo lockt durch 
verdammt hohes Spieltempo und mit 
Charakteren, deren Charme man 
durchaus schwer widerstehen kann. 

Power Stone: Ob taktischer erster 
Teil oder einfacherer 4-Spieler Nach- 
folger: Grofiartig intuitives Dream- 
cast-Prugelspiel, bei dem man sich 
beim Einsatz diverser Umgebungs- 
utensilien wie in einem Jackie-Chan- 
Film vorkommt. Unldngst als Doppel- 
pack auf der PSP erschienen. 

Onimush Blade Warriors: Erns- 
ter und mehrdimensional. Aber auch 
fur bis zu vier Spieler. Der Beat'em- 
Up-Ableger der beliebten Actionadven- 
ture-Serie besticht durch feine Grafi- 
ken, feines Kampfsystem und feinen 
Preis im PS2-Wuhltisch. 

Und wer es gerne etwas grottiger hat, 
sollte sich einmal nach Spawn und 
Heavy Metal Geomatrix am 
Dreamcast umsehen. Saubere Grafi- 
ken, bizarre Charaktere, Chaos pur. 
Apropos: Kung Fu Chaos auf der 
Xbox ist auch einen Blick wert. 

r \ 

UGA und BuPP 

Die BuPP ist eine Bundesstelle des 
osterreichischen Bundesministeri- 
ums. Wird also irgendwie uber Steu- 
ergelder finanziert. Daher beru- 
higt es auch, dass der gewdhlte 
Ansatz, Positives hervorzustreichen 
ausgesprochen vernunftig ist. 

» www.bupp.at 



...ready for a bit of thei ■ i. . ■ « 

old ultraviolence? 
| Ell nimmt Jugendschutz bei Uideospielen ins Uisier 

In einem Bericht uber den „Schutz Minderjahriger bei der Nutzung von Videospielen" vom 
22. April 2008 beklagt die EU-Kommission mangelnde Informationen uber den Inhalt und 
fehlende Einheitlichkeit der Altersgruppeneinstufung in den Mitgliedsstaaten. Das 2003 ein- 
gefuhrte PEGI-System soil weiterhin „freiwillig // bleiben, aber EU-weit zur Anwendung kom- 
men. Es dient bereits in mehreren EU-Staaten als Vorlage fur Rechtsvorschriften. 



„Videospiele", so die EU-Kommissi- 
on, „werden zwar zur Unterhaltung 
gekauft, die besten von ihnen ha- 
ben aber durchaus auch andere po- 
sitive Wirkungen, denn sie fordern 
analytische und strategische Fdhig- 
keiten und gewohnen die Jugendli- 
chen an den interaktiven Umgang 
mit der Informatik". Daruber hin- 
aus seien insbesondere Online-Spie- 
le auch eine Triebkraft zur Verbrei- 
tung von Breitband-Netzen sowie 
zum Verkauf neuer Mobiltelefone. 
Der Umsatz mit Videospielen, zu 
denen die Kommission Titel fur PC, 
Spielkonsolen, tragbare Spiele und 
Onlinespiele zahlt, betrug 2006 6,3 
Milliarden Euro, fur 2008 werden 
7,3 Milliarden Euro erwartet. Da- 
mit ist innerhalb der EU der Markt 
fur Videospiele bereits halb so grofi 
wie der gesamte Markt fur Musik 
und der Umsatz hoher als die Kas- 
seneinnahmen der Kinos. 
Bereits 2003 wurden aus Grunden 
des Jugendschutzes Anstrengun- 
gen unternommen, eine Selbstre- 
gulierung mittels eines freiwilligen 
Alterseinstufungssystemseinzufuh- 
ren. Das Ergebnis heifit PEGI (Pan 
European Games Information, sie- 
he www.pegi.info) und soil verhin- 
dern, dass Kinder und Jugendliche 
Spiele erwerben konnen, die nach 
Einschdtzung der an PEGI beteilig- 
ten NGOs (u.a. Elternverbdnde und 
Religionsgemeinschaften) fur ihre 
Altersgruppe ungeeignet sind. Ziel 
ist eine EU-weite Vereinheitlichung 
unterschiedlicher Alterseinstu- 
fungssysteme. Bereits umgesetzt 
oder zumindest erlassen wurden die 
Rechtsvorschriften fur das PEGI-Sys- 
tem in Finnland, Griechenland, Ita- 
lien, Lettland, den Niederlanden, 
Polen, Portugal, in der Slowakei 
und in Grofibritannien. 
In Deutschland sollen verbindliche- 
re Vorschriften als das PEGI-System, 



das nicht zum Einsatz kommt, den 
Aspekt des Jugendschutzes unterstrei- 
chen. Gemeinsam mit der von der 
Branche getragenen USK („Unterhal- 
tungssoftware Selbstkontrolle") wird 
eine gemeinsame, verbindliche Klas- 
sifizierung in alien 16 Bundesldn- 
dern angestrebt. Anders in Osterreich, 
wo - bei einer weitaus weniger stren- 
gen Auslegungspraxis als in Deutsch- 
land - Jugendschutz zwar Ldnderkom- 
petenz ist, eine bundesweite Verein- 
heitlichung aber als ebenfalls nicht 
zielfuhrend eingeschdtzt wird. 

Verbote bleiben Ausnahme 

Zum Mittel des Verbots haben bislang 
nur vier EU-Ldnder gegriffen: Grofi- 
britannien, Irland, Deutschland und 
Italien. Mit Verboten, Beschlagnah- 
mungen und einer Einstufungsverwei- 
gerung wurde versucht, die Verbrei- 
tung einzelner Titel zu verhindern. In 
alien vier Ldndern sind es vor allem 
drastische Gewaltdarstellungen, die ein 
Verbot zuldssig machen. Zuletzt war 
dies 2007 in Irland beim Spiel „Man- 
hunt 2" der Fall. In Grofibritannien 
wurde bereits 1 997 dem Titel Carma- 
geddon die Einstufung verweigert, der 
Hersteller reagierte damals mit einer 
abgemilderten Version des Spiels. Auch 



„Manhunt 2" wurde ins Visier ge- 
nommen: Eine „abgeschwdchte" 
Version erhielt die Einstufung „ab 
1 8", wdhrend die Verbreitung des 
Videomaterials der ursprunglichen 
Fassung mit einer Haftstrafe von bis 
zu zwei Jahren bedroht ist. Die Ver- 
breitung von „Manhunt 2" wurde 
auch in Italien untersagt, in Deutsch- 
land wurde 2004 schon der Vorgdn- 
ger beschlagnahmt. Die „Darstel- 
lung und Verherrlichung von Ge- 
walt" ist in Deutschland ein straf- 
rechtlich relevanter Tatbestand. 
Ob die bestehenden Rechtsvor- 
schriften Wirkung zeigen und das 
politisch erwunschte Ergebnis brin- 
gen, wird derzeit in Grofibritanni- 
en und Deutschland evaluiert. Os- 
terreich, wo das PEGI-System nicht 
fldchendeckend zur Anwendung 
kommt, steht einer „nationalen 7/ 
Ldsung eher reserviert gegenuber, 
u.a. wegen der geographischen 
Ndhe der Nachbarldnder. Als Pro- 
bleme werden in Osterreich „das 
geringe Problembewusstsein, die 
unzureichende polizeiliche Auf- 
sicht und Mangel bei der Einstu- 
fung, die den Einzelhdndlern ja 
eigentlich helfen soil" angesehen, 
so die EU-Kommission. gf 




Jugendschutz 
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^Spielefresser, %Hiomonster & ffanboys 

Buchrezension und Interview mit Jorg Luibl 

Der CSW-Verlag aus Winnenden bei Stuttgart hat sich in den vergangenen Jahren beim einschlagigen 
Publikum mit seinen Veroffentlichungen so etwas wie einen Namen gemacht. Enno Coners & Co. sind 
durch ihre Publikationen zum Thema digitale Kunst und Kultur schon haufiger positiv aufgefallen. Im 
September des Vorjahres beschritt man neue Pfade und verzichtete auf einen wiederholten Griff in die 
Retrokiste. Im Gegenteil: Es geht urn Zocker und ihre Devotionalien, das Thema ist zudem hochgra- 
dig aktuell. Jorg Luibl, seines Zeichens Chef des Onlineportals 4Players.de konnte fur das neueste 
Verlagswerk als Autor verpflichtet werden. Und eben jener Luibl hatte sich in der vergangenen Zeit 
wegen seiner kritischen Kolumnen bereits hervorgetan. Doch das Buch sollte man nicht nur auf ein 
„Best of Luibl" reduzieren. Wir haben den Lesestoff fur Gamer wie auch den Autor hochstpersonlich 
einer eingehenden Prufung unterzogen. 




- von Lars Sobiraj - 

Der Hamburger Interpret Jan Delay 
besang alle Spieler des Landes pas- 
senderweise als die Burger von Kon- 
solien. Die gdngigen Vorurteile be- 
sagen, dass diese mit Ausnahme von 
Anleitungen wenige bis uberhaupt 
keine Bucher lesen. Das kann 
teilweise, muss aber nicht generell 
stimmen. Uberraschend auch, von wie 
vielen Seiten man sich dem Thema 
Videospiele ndhern kann. Nehmen wir 
z.B. einen zugegeben abgefahrenen 
Vergleich zwischen dem Philosophen 
Heraklit und einem MMOPRG-Spie- 
ler. Beide leben sehr zuruckgezogen 
in ihren vier Wdnden und tauchen 
tagtdglich tief in ihre Materie ein. 
Bleibt nur die Hoffnung, der Rollen- 
spieler entwickelt nicht ebenfalls Ode- 
me, wie es einst dem Philosophen 
passiert sein soil. Aber Luibls Buch 
bietet weitaus mehr. Es zeigt zum 
Beispiel die grofie Gefahr auf, wie 
schnell Redaktionen von Print- wie 
auch Onlinemedien zu den Helfers- 
helfern der Spielehersteller gemacht 
werden kdnnen. Die Publisher wer- 
fen mit Brotkrumen in Form von An- 
zeigen, fruhzeitigen Previews, 
Screenshots und Betas und erwarten 
nicht seiten im Gegenzug, dass man 
ihr neuestes Werk in einem guten 
Licht erscheinen Idsst. Luibl hinter- 
fragt auch, ob man lieber den Nerv 
des Mainstreams treffen oder eine 
ehrliche Rezension verdffentlichen 
sollte. Ist das besprochene Spiel so 
beschaffen, dass es bei den Massen 
ankommen wird? Oder spricht der 
Spieletester hier mit spitzer Feder fur 
sich selbst und beschreibt seinen ei- 
genen Geschmack? Beides kann sich 
im Extremfall total widersprechen. 



Der Autor hinterfragt unter anderem 
auch, ob man Spiele nicht als Kunst 
bezeichnen sollte. Mit einigen Wer- 
ken zeitgendssischer Kunstler kdn- 
nen Betrachter ohne ein abgeschlos- 
senes Akademiestudium nichts anfan- 
gen. Warum sollten aufwendig ge- 
staltete Spiele nicht eine eigene und 
hochgradig moderne Kunstform dar- 
stellen, in der man sich interaktiv 
bewegen kann? Was spricht eigent- 
lich dagegen, in 201 2 auf der ndchs- 
ten documenta den Besuchern einen 
Testlevel „GTA San Andreas", „Gothic 
N" oder „Crysis" anzubieten? 
Manchmal wird einem in Kassel und 
anderswo konservierter Kot inklusi- 
ve der Definition aller seiner tiefen- 
psychologischen Dimensionen als 
Kunst verkauft. Wer Kunst so grofi- 
zugig definiert, musste der Fairness 
halber auch anspruchsvoll gestaltete 
Spieletitel mit dazu zdhlen. 

Auf rund 1 50 Seiten werden dem Le- 
ser hdchst amusant und unterhaltsam 
alle Aspekte dieses digitalen Zeitver- 
treibs nahe gebracht. Selbst wenn man 
nicht tdglich zehn Stunden zocken- 
derweise vor dem Bildschirm ver- 
bringt, wird man diesem Buch viel 
abgewinnen kdnnen. Luibls Texte 
sind witzig und locker geschrieben. 
Er hatte ganz offensichtlich viel Spafi 
bei der Arbeit und die ubertrdgt sich 
auch auf den Leser. Ernste Aspekte 
wie z. B. die Rolle der Frau in der 
Welt der meist mdnnlichen Gamer 
kommen ebenfalls zum Tragen. Ne- 
gative Punkte bei der Bewertung des 
Buches finden sich kaum. Lediglich 
die Aufmachung und der Druck hat- 
ten etwas professioneller ausfallen 
kdnnen. Klar auch, dass ein so klei- 
ner Verlag nicht die erforderlichen 



Mittel besitzt, seine Publikationen auf 
Hochglanzpapier o.d. zu verdffentli- 
chen. Mit einem guten Buch ist es ein 
wenig so wie beim Wein. Es kommt 
am Ende nicht auf die Verpackung 
an, primdr der Inhalt zdhlt. Und da 
hatte man wirklich nicht mehr viel 
verbessern kdnnen. Wer es sich selbst 
leisten oder zu ndchstem Weihnach- 
ten verschenken mdchte: Die knapp 
10 Euro stellen keine unubersichtli- 
che Investition dar. Der Erwerb durf- 
te also keine unndtig tiefen Ldcher 
ins Portemonnaie reifien. Die Kdufer 
oder Beschenkten bekommen als Ge- 
genleistung viele vergniigliche Le- 
sestunden nach Hause geliefert. 
Wenn das Wetter draufien mal wieder 
so ungastlich ausfdllt wie im Moment, 
bietet es sich an, sich mit dieser Lek- 
tiire fur einen Tag oder longer ins 
warme Bett zuruckzuziehen. 

Wir haben den Chef von 4Players.de 
mit Erfolg fur ein paar Minuten von 
seiner Arbeit abhalten kdnnen, urn 
uns ein paar Fragen zu beantworten. 

Lars Sobiraj: Wie wird man von 
einem Studenten der Facher Geschich- 
te, Skandinavistik und Archaologie 
zum Chefredakteur des deutschen 
Onlinemagazins 4Players.de? Den 
Zusammenhang mussen Sie mir aber 
bitte mal etwas ausfuhrlicher erlau- 
tern. 

Jorg Luibl: Eigentlich ist das gar 
nicht so bizarr. Die Geisteswissen- 
schaften bilden fur viele Journalis- 
ten ihre berufliche Grundlage. Im 
Studium lernt man genau das, was 
man spdter in der Redaktion gut ge- 
brauchen kann: Dazu gehdrt der 
Umgang mit Sprache, die Analyse von 



Texten und Theorien, die Skepsis ge- 
genuber festen Systemen sowie der 
Mut zur Kritik. Und wo Archdologen 
nach Schdtzen und kulturellen Zu- 
sammenhdngen buddeln, suchen wir 
eben nach Spielspafi. 

Lars Sobiraj: Wie sind Sie 
uberhaupt auf die Idee mit dem Buch 
ge kommen? Das Leben eines Online- 
Journalisten ist ein wenig so wie das 
einer Eintagsfliege. Alles muss ex- 
trem schnell uber die Buhne gehen, 
beim ndchsten Morgengrauen ist al- 
les vergessen, zumindest fur den Le- 
ser. Haben Sie das Buch quasi als Spiel- 
wiese benutzt, urn sich mal richtig 
austoben zu kdnnen? Oder war's eher 
der Wunsch, sich einfach mal zu ver- 
ewigen? 

Jorg Luibl: Ich tobe mich ja regel- 
mdfiig online aus. Das Buch „Spiele- 
fresser, Biomonster & Fanboys" ist ja 
nur eine Auswahl einiger Kolumnen, 
die man auf 4Players.de findet. Die 
Idee, meine Texte auch gedruckt an- 
zubieten, entstand aufgrund des po- 
sitiven Feedbacks in meiner Umge- 
bung. Naturlich ist es auch cool, wenn 
man seinen Namen auf einem Buch 
sieht. Aber hey: Selbst Boris Becker 
und Kerner schreiben... 

Lars Sobiraj: Zum Thema Spiele- 
branche am Apparat: Der ehemalige 
Chefredakteur vom Portal 
GameSpot.com Jeff Gerstmann 
(www.dreisechzig.net/wp/archives/ 
1 040) hat fur seine negative Rezen- 
sion des Spieles „Kane & Lynch" (Ei- 
dos) wohl keinen Award erhalten. 
Zuf all oder nicht, auf der Website des 
Portals befinden sich einige Banner, 
die dieses Spiel bewerben. Und weni- 
ge Tage nach der Veroffentlichung 
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seiner Kritik musste er seinen Stuhl 
rdumen. Sie befinden sich in einer 
ahnlich prekdren Situation. Einerseits 
mochte man sich die guten Kontakte 
and Werbeumsatze nicht kaputt ma- 
chen. Andererseits mochte man als 
Journalist schlichtweg die Wahrheit 
schreiben. Wie befreit man sich aus 
diesem Dilemma? 

Jorg Luibl: Man bleibt Journalist. 
Man lasst sich nichts aufschwatzen. 
Allerdings kann man das nur durch- 
ziehen, wenn wirklich die gesamte 
Firma hinter dieser Philosophie steht 
und die redaktionelle Unabhangig- 
keit auch intern immer wieder als 
hdchstes Gut verteidigt wird. Der Ge- 
schdftsfuhrer, der Chefredakteur und 
alle Verantwortlichen mussen konse- 
quent an einem Strang Ziehen, sonst 
wird man erpressbar, sonst wird ge- 
mauschelt - wir haben bei 
4Players.de das Glikk, dass wir alle 
daran festhalten. Das Dilemma ent- 
steht erst, wenn es intern bei einem 
Magazin heifit: „Wir mussen mal uber- 
legen, ob wir den Publishern, die so 
viel Geld in uns investieren wollen, 
nicht irgendwie entgegen kommen 
kdnnen." Genau das ist der entschei- 
dende Punkt, genau hier muss man 
ganz klar sagen: Nicht mit uns - 
Redaktion und Marketing bleiben 
getrennt! Der Gerstmann-Fall ist fur 
diese Branche ein wichtiger Hallo- 
wachruf, damit die Beteiligten mal 
uber ihre Grundsdtze nachdenken. 

Lars Sobiraj: Sehr spannend auch 
ihre Ausfuhrungen zum Thema Pro- 
duct Placement in Spielen. Kommt auf 
uns tatsachlich eine Flut von Games 
zu, die als virtuelle Werbefldche miss- 
bra ucht werden? Wie wird sich das 
Ingame-Marketing in den ndchsten 
Jahren entwickeln? Mussen wir uns 
auf eine Zwei-Klassengesellschaft 
einstellen? Zum einen die preislich 
subventionierten Spiele mit Werbung 
und die teuren ohne? 

Jorg Luibl: Es wird in Zukunft 
immer mehr Werbung in Spielen ge- 
ben: Man schaue sich Pro Evolution 
Soccer 2008 an oder andere aktuelle 




Titel. Allerdings ist das Ingame-Ad- 
vertising noch nicht so weit, dass man 
daruber Spiele finanzieren oder gar 
den Preis senken konnte. Denkbar 
ist das naturlich trotzdem. 

Lars Sobiraj: Aktuelle Titel bieten 
der Community brillante Texturen, 
fantastische Effekte und Physik-En- 
gines vom Allerfeinsten. Visuell ge- 
sehen lasst man's gerne krachen bis 
zum Anschlag. Aber gerade dltere 
locker jenseits der 30 vermissen bei 
all den nahezu fotorealistischen Ab- 
Idufen Dinge wie ein ausgeklugeltes 
und abwechslungsreiches Konzept, 
innovative Ideen, witzige Dialoge oder 
andere Running Gags. Das sind alles 
Aspekte, durch die manche Retroga- 
mes fur uns Fans so liebenswert wur- 
den. Sind die grafiklastigen Spiele 
von heute wirklich besser als die al- 
ten Schinken? 

Jorg Luibl: Das kommt auf den ei- 
genen Standpunkt und die damit ver- 
bundene Definition von „besser" an. 
Ich schwelge auch gerne in alten C64- 
oder Amiga-Zeiten, aber ehrlich ge- 
sagt sieht durch die Nostalgiebrille 
immer alles etwas schdner aus, als es 
damals wirklich war. Und man ver- 
gisst, dass manche Spiele in Sachen 
Dialoge, Atmosphdre oder Regie ge- 
rade jetzt Hdhepunkte erreichen - 
man denke an Mass Effect, The Dark- 
ness, an Shadow of the Colossus oder 
auch an Fahrenheit. Wir haben heut- 
zutage eher das Problem einer unij- 
berschaubaren Flut an Spielen, die 
kaum etwas neu machen kdnnen, weil 
so vieles an virtuellen Spielmechani- 
ken schon erfunden wurde. Also kon- 
zentriert man sich auf die Kulisse oder 



die Weiterentwicklung bekannter 
Prinzipien. Es war in den 80ern viel, 
viel einfacher, etwas wirklich Neues 
anzubieten, weil der Markt erstens 
noch nicht so uberschwemmt war und 
zweitens die Produktionskosten nicht 
so viel Geld verschlangen. 

Lars Sobiraj: Softwarepiraterie gibt 
es, seitdem es Anwendersoftware und 
Spiele gibt. Was glauben Sie, welchen 
Einfluss der illegale Vertrieb von 
Games auf die Spieleindustrie hat? 
Sollten sich Firmen mehr auf Online- 
spiele konzentrieren, oder welche 
Strategien halten Sie stattdessen fur 
si nn vol I? 

Jorg Luibl: Raubkopien schaden immer 
der gesamten Branche. In den 80ern 
hatte das ganz fatale Folgen, da gin- 
gen ganze Firmen pleite, weil nie- 
mand ein Original kaufen wollte. Heut- 
zutage ist das Problem immer noch 
akut, allerdings nicht in dem Ausmafi 
wie damals. Die beste Strategie ist und 
bleibt der beste Kopierschutz sowie eine 
Preispolitik, die der Kdufer nachvoll- 
ziehen kann. 

Lars Sobiraj: Last, but not least: Wie 
kommt eseigentlich, dass so vieleJour- 
nalisten, die sowohl furs Fernsehen 
als auch fur Printmedien arbeiten, zum 
Thema Spielen am Computer ein State- 
ment abgeben, obwohlsie selten oder 
nie zuvor einen Joystick in Hdnden 
hielten? Mochte n Sie bezuglich der 
leidigen Killerspiel-Diskussion eine 
Prognose abgeben, ob und wann der 
Gesetzgeber bei uns in Deutschland 
die rechtlichen Mittel ausweiten wird, 
urn die „bdsen Spiele" gdnzlich von 
den Ladentischen zu verba nnen? 



Jorg Luibl: Traue nie einem Exper- 
ten, den du nicht selbst engagiert hast! 
Es gibt fur alle Studien eine Gegen- 
studie. Allerdings entstehen ja 
mittlerweile auch wertvolle akademi- 
sche Kontrapunkte zur sachlich fal- 
schen Hysterie von Frontal21 to- 
sh. sponsored. by. clanserver4u.de/ 
cache/filedb/PM_03_2005_ 
esb.pdf) oder den fragwurdigen Stu- 
dien eines Pfeiffer. Und viel wichti- 
ger ist: In der Gesellschaft setzt sich 
das Spiel als Kulturgut immer weiter 
durch - auch der Erfolg Nintendos, 
ganz neue Spielergruppen anzuspre- 
chen, trdgt dazu bei. Der Staat hat 
gar keinen Grund, den Jugendschutz 
hierzulande auszuweiten, denn er 
gehort schon zu den strengsten der 
Welt. Dass Kinder geschutzt werden, 
ist naturlich wichtig. Aber der Skan- 
dal ist: Viel mehr als hierzulande 
kann man erwachsene Spieler gar 
nicht bevormunden - es wird ge- 
schnitten, gekurzt, ersetzt und indi- 
ziert, als ob man Burger in einem 
totalitdren Regime ware. Unsere eu- 
ropdischen Nachbarn lachen nur, 
wenn sie von den „speziell fur 
Deutschland" umprogrammierten 
Spielen hdren, in denen virtuelles 
Blut oder ganze Animationen fehlen. 
Was in Holland, Ddnemark oder 6s- 
terreich ungekurzt im Laden erhdlt- 
lich ist, kommt hier entweder gar 
nicht oder zerstuckelt an. Der Gewalt- 
Komplex der Deutschen ist fur alle 
aufgekldrten Geister eine Farce und 
in letzter Konsequenz kulturvernich- 
tend. 

CSW-Verlag: 

» http://www.csw-verlag.de 
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Die Serie Retro Treasures beschdftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produk- 
ten der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit 

Hot Shot (Atari VCS) 

Manchmal findet man wirklich merkwurdige und extreme seltene Dinge - so zum Beispiel 
das mit einem Kabel und einer Buchse ausgestattete Modul „Hot Shot" fur das Atari VCS. 



Zweifellos handelt es sich um ein PAL- 
Modul, da die beiden Modulaufkleber 
deutschsprachigen Text enthalten. Das 
Hauptlabel zeigt u.a. den Text „Hot 
Shot Super Six 1 Kassette mit diesen 6 
Telespielen". Neben einem seitlich 
angebrachten Kabel und einer entspre- 
chenden Buchse finden sich auf der 
Ruckseite noch ein Schalter und sechs 
LED-Ldmpchen. Die benotigten Ausspa- 
rungen fur diese zusatzlichen Bautei- 
le sind sauber in Kunststoff gegossen. 
Da das Kabel mit dem Stecker iden- 
tisch mit den herkommlichen Strom- 
steckern des Atari-Netzteils ist, ste- 
cke ich den Modulstecker testweise in 
den Stromeingang des VCS und den 
Stecker des Netzteils in die Buchse 
des Moduls. Sobald Strom das Modul 
erreicht, leuchtet die erste LED auf. 
Ein Druck auf den ruckwartigen 
Schalter lasst die ndchste LED erstrah- 
len und nach der sechsten Lampe er- 
reicht das Licht wieder die erste LED. 
Nachdem man auf diese Weise eines 
der sechs enthaltenen Spiele ausge- 
sucht hat, startet ein Anschalten der 
Konsole das gewunschte Spiel. Funk- 
tioniert einwandfrei! 




V 










Simon Quernhorst, Jahrgang 1975, 

ist begeisterter Spieler und Sammler von Video- und Compu- 
tergames und Entwickler von neuen Spielen und Demos fur 
alte Systeme. Zuletzt durchgespielter Titel: Mario Kart Wii. 



Abb. 2: Das Endlabel und die Modulrikkseite. 



Man kann die Spiele auch wdhrend 
des Konsolenbetriebs umschalten, 
allerdings werden die Games dann 
nicht korrekt initialisiert und es er- 
scheintwirre Grafik. Das Endlabel des 
Moduls weist folgendermafien auf 
diesen Umstand hin „Nach Spielwahl 
das Grundgerdt kurz aus- und ein- 
schalten!" 



Im AtariAge.com-Forum wurden zwei 
Bilder eines Hot Shot Katalogs aus 
Finnland hochgeladen. Die beiden 
Seiten zeigen vier Multi-Spiel-Modu- 
le mit jeweils sechs Titeln. Das hier 
beschrieben Modul enthdlt jedoch ab- 
weichend die folgenden Spiele: Ma- 
fia (1), Felix Return (1), Squirrel & 
Snail (2), Astro Attack (2), Tom Boy 




HOT SHOT* - 

DEMOKASETTI 



1 I 



(3) und Ground Zero (1 ). Die in Klam- 
mern genannten Nummern zeigen, 
auf welchen finnischen „Demokaset- 
ti" diese Spiele enthalten sind. Da 
auch die Aufkleber des vorliegenden 
Moduls in deutscher Sprache sind, 
scheinen fur verschiedene Lander 
sogar verschiedene Zusammenstel- 
lungen dieser Module produziert wor- 
den zu sein. Einsatzgebiet dieser 
Mehrspielmodule waren vermutlich 
Prdsentationsstdnde in Kaufhdusern, 
denn so konnten verschiedene Spiele 
ausprobiert werden, ohne Module 
wechseln zu mussen. 
Die Spieltitel lassen vermuten, dass 
Hot Shot irgendwie mit dem Herstel- 
ler Goliath verbunden gewesen sein 
muss, denn es scheint sich um eine 
Weiterverwendung der Goliath-Spie- 
le als Budgetlabel zu handeln. 
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Abb. I: Das Modul mit Kabel und Buchse. 



Abb. 3: Der finnische Katalog zeigt die Module I und 2 sowie die „Demokasetti" 3 und 4. 
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Emulation: 

PSl-SpiEle our der Playstation Portable [PSP] 




Ubrigens: Oft wird die PS1 auch als 
PSX bezeichnet. Ich mochte darauf 
hinweisen, dass die PSX eigentlich 
eine erweiterte PS2 ist, die unter an- 



PSP - eine tolle Handheld, wie viele Lotek-Leser aus der ersten Lotek-Extended-Ausgabe 
sowie aus meinem letzten Artikel uber Homebrew auf der PSP wissen. Man kann viel machen, 
und die PSP ist leistungsstark genug, auch die PS1 zu emulieren. POPS heifit der in die Firm- 
ware eingebaute Emulator, den ich Ihnen in diesem Artikel genauer erkldren mochte. 

Nintendo allerdings bald kein Inter- 
esse mehr daran zeigte, verwertete 
Sony die Entwicklung allein weiter 
und brachte die Konsole PS1 heraus, 
die spdter Nintendo als Marktfuhrer 
verdrdngen sollte. 

Die technischen Daten 
im Uberblick 

Die PSl-Modelle hatten eine 32-Bit 
MIPS RISC-CPU mit ca. 33 MHz und 
einem Arbeitsspeicher von 2 MB. Die 
Grafik wurde von einer Sony-Eigen- 
entwicklung erzeugt und brachte bis 
zu 1 6,7 Millionen Farben hervor. Die 
Aufldsung betrug bei der PAL-Konso- 
le bis zu 512x384 Pixel. Ein Sound- 
chip erzeugte die Kldnge und entlas- 
tete den Prozessor. Das CD-Laufwerk 
hatte doppelte Geschwindigkeit. Nin- 
tendo hielt noch an den teureren 
Modulen mit weniger Speicher fest. 
Der Controller war so genial, dass die 
Form bei der PS2 und PS3, den Nach- 
folgern, gleich blieb, die Technik 
allerdings wurde verbessert und ge- 
dndert. 

Soviel zur Geschichte, wir wollten ja 
uber die PSP reden. Angefangen hat 
der Wunsch nach einem PS1 -Emula- 
tor schon lange, bevor Sony daruber 
nachdachte. So gab es Versuche von 
Homebrew-Entwicklern, die aber alle 
scheiterten. Die Geschwindigkeit war 
ein grofies Problem, obwohl der Sound 
nicht emuliert wurde. Spielbar wurde 
das Ganze erst seit der Firmware 
3.XX, als Sony den Emulator direkt in 
die Firmware der PSP einbaute. 
Doch es gab ein weiteres Problem: 
Man musste die Spiele aus dem Onli- 
ne-Store kaufen, obwohl man evtl. 
das Original bereits besafi. Deswe- 
gen gab es bald eine Custom Firm- 
ware (eine abgednderte Version ei- 
ner Sony-Firmware), mit der man 
den Schutz umging und praktisch 
alle Spiele installieren konnte. Am 
Anfang noch recht kompliziert zu 
bedienen, da man ein File brauchte, 
das man nur aus einem gekauften 



- von Stefan Egger - 

Was ein Emulator ist, sollte alien Re- 
tro-Fans klar sein. Eine solche Soft- 
ware ahmt ein Computersystem mit- 
hilfe eines anderen nach, in unse- 
rem Fall eben eine PS1 auf der PSP. 
Wie immer braucht man eine gehack- 
te PSP-Firmware, urn alle Funktionen 
nutzen zu konnen. Originale Firm- 
wares haben POPS zwar installiert, 
allerdings konnen nur gekaufte Spiele 
abgespielt werden. Uber PSP-Hacks 
und deren Moglichkeiten berichteten 
wir in Lotek64 Heft 24. 





Ruckblick: Sony PS1 

Die PlayStation (kurz PS1 ) ist die von 
Sony ab 1 994 vertriebene Spielekon- 
sole. Bis 2006 wurde sie in verschie- 
denen Versionen produziert. Zuletzt 
wurde sie, wie im Sony-Konzern ub- 
lich, als kleine, billigere und uberar- 
beitete Version unter dem Namen 
PSOne verkauft. Sie besafi ca. 35% 
der Grofie der Original-PlayStation. 
Rund elf Jahre lang wurde sie also 
produziert - eine sehr lange Zeit, in 
der sie sich insgesamt 102 Millionen 
Mai verkaufte. 



derem eine Festplatte enthdlt. Diese 
nur in Japan verkaufte Edel-PS2 war 
die erste PlayStation mit XMB. XMB 
ist die Bezeichnung fur das Menu der 
PSP und PS3, eine Abkurzung fur 
„Cross Media Bar". 




In Partnerschaft zwischen Sony und 
Nintendo wurde ein CD-Laufwerk als 
Aufsatz und Erweiterung fur die Nin- 
tendo-Konsole SNES entwickelt. Da 



Spiel extrahieren konnte, ging das 
spdter auch ohne diese Datei. 
POPS wurde bei PSP-Updates immer 
wieder verbessert. So gab es bis v3.71 
einige Fehler. Zum Beispiel bei Spy- 
ro 2. Es gab Fehler beim Sound, und 
wenn man einen Level betrat, sturz- 
te die PSP ab. Ahnliche Fehler tra- 
ten auch bei anderen Spielen auf. 
Dass Spyro 2 im Sony-Online-Store 
fur 5 Euro zu kaufen war und Sony 
diese Fehler nicht bemerkte, machte 
die Sache besonders peinlich. Erst ab 
Version 3.80 wurde der Missstand 
behoben. Das Menu wurde uberar- 
beitet und es gab nun ein Memory- 
Stick-Tool. 

In der neueren v3.93 konnte man 
statt vier fester Button-Konfigurati- 
onen die Knopfe auch frei definie- 
ren. Mancher Leser mag sich 
vielleicht fragen, worin da wohl der 
Sinn liegt. Nun ja, die PSP hat weni- 
ger Knopfe als die PS1. Ihr fehlen 
L2 und R2, die uber den Analog-Joy 
bzw. durch das Digital-Pad (je nach 
Einstellung) simuliert werden. Eine 
personliche Button-Einstellung kann 
u. U. helfen, das Spiel besser steu- 
ern zu konnen. Da es keine Memo- 
ry-Card mehr gibt, werden die Spiel- 
stdnde auf dem Memory-Stick der PSP 
abgespeichert. Das Format ist kom- 
patibel mit dem der PS3, d.h. man 
kann auf der PS3 weiterspielen. 



\ Vorteileder PS1- 1 

1 Emulation auf der PSP: 

I • Portable Emulation - 

PS1 -Klassiker uberall spielen 

I • Alte Spiele nutzbar machen 

| • Ersatz fur PS1, wenn diese 
defekt wird oder schon 
verkauft wurde 

I • Einsatzmdglichkeiten der 
PSP ausweiten - alle 

Fnnlftinnan nnt7Pn 
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Funktionen nutzen 
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Gut, genug der Theorie und Geschich- 
te, ich werde nun erkldren, wie man 
seine PS1 -Spiele auf der PSP abspie- 
len kann. 
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Schritt 1: Besorgen 

alter benotigten Sachen 

PSP mit aktueller Custom Firm- 
ware (derzeit 3.90 M33-3) 
Memory Stick mit mindestens 1 GB 
PSl-Spiele 

PC mit dem Freeware-Programm 
„PSPConv" 
Icons fur das Menu der PSP 

Schritt 2: Downloaden 
von PSPConv und Icons: 

1st ein wenig schwer zu finden, 
aber ein Download der Version 1 .6 
uber Google sollte moglich sein! 
Icons gibt's hier: http:// 
popsdb.twystneko.com/ 
list.php?id=182 
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Schritt 3: PS1 -CD 
in ISO utnwandeln 

Legen Sie das Original-PSl -Spiel in 
den Computer und wandeln Sie es mit 
einem Kopierprogramm Ihrer Wahl in 
eine Image-Datei (vorzugsweise ISO) 
urn. Dies bitte in der jeweiligen Hil- 
fe-Datei des verwendeten Programms 
nachsehen. 

Schritt 4: Umwandeln in das 
PSP-Format (EBOOT.PBP) 

- Starten Sie POPSConv, es sollte 
dann das folgende Fenster erschei- 
nen: 
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Nachteile der PS1 

Emulation auf der PSP: 

• Die Knopfe L2 und R2 sind 
nicht am selben Platz wie bei 
den Original-Controllern 

• Nur kleines Bild am TV 
(TV-out-Funktion nur bei PSP 
Slim&Lite) 

• Keine Memory-Card nutzbar 
(alte Spielstdnde) 

• Keine Mehrspieler-Spiele (mit 
Homebrew uber WLAN nur 
eingeschrdnkt nutzbar) 

• Spiele mit mehreren CDs nur 
mit Tricks moglich 
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• Nun sollte man noch PIC1 von 
den Icons einstellen. Das ent- 
spricht dem Hintergrund im PSP- 
Menu. Das kleine Logo kann 
auch durch ein entsprechendes 
Logo des Spiels ersetzt werden. 
Die benotigten Bilder in richti- 
ger Grofie findet man im Link 
von Schritt 3. 

Der ^Document Maker" ist ein Hand- 
buch, das man selbst schreiben muss- 
te. In den meisten Fallen bleibt es leer. 
Die anderen Einstellungen sind fur 
Ton oder Video im PSP-Menu und 
werden wegen ihrer Kompliziertheit 
weggelassen. Die Bilder sind 
allerdings sehr schon. 
Der ^Warning Screen" wird bei je- 
dem Start eines PS1 -Spiels angezeigt 
und kann durch ein passendes PS1- 
Logo ersetzt werden. 



einen neuen Ordner mit der Nummer 
des umgewandelten PSP-Spiels. Da- 
rin sollte eine EBOOT.PBP-Datei sein. 
Den gesamten Ordner nun in den 
Ordner msO:/PSP/GAME uberspielen. 



S POPSConv 
Textdokument 
1 KB 
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Game title: Playstation Game 



Game code: |SCUS94476 p Auto Detect 

p ISO Compression Level: |9 -H 
Set ICON1.PHF | Not Set Remove ICQN1.PHFJ 
Set SND0.AT3 | Hot Set Remove SMD0.AT3 

Background (PIC1) Pico l Warning Screen] 



Klicken Sie auf „Select ISO/PBP" 
und wdhlen Sie im Auswahlfens- 
ter Ihre Image-Datei aus. Durch 
einen Haken bei „Auto Detect y/ 
werden der Game-Code und der 
Titel automatisch erkannt. 
ISO Compression sollte (am bes- 
ten) auf Level 9 sein, urn Spei- 
cherplatz auf dem Memory-Stick 
zu sparen. 



Schritt 5: Konvertieren 

Klicken Sie auf „Start Convert". Ein 
Balken unten zeigt den Fortschritt an. 
Ein Fenster mit einem Hinweis er- 
scheint am Ende. 

Schritt 6: Kopieren 

- In demselben Ordner, in dem sich 
das Programm befindet, finden Sie 



' ( SCES01000 >l SCES02105 

"'"J 1 SLES 00049 ^1 SLES 02905 

Schritt 7: Einstellungen 
auf der PSP ' 

Wenn Sie eine Custom Firmware ha- 
ben, mussen Sie die PSP einschalten. 
Dann den POWER-Schieber 1 Sekun- 
den lang nach oben halten, bis die PSP 
ausschaltet. Die POWER-LED darf wah- 
rend des Abschaltens nicht blinken. 
Dann die PSP erneut einschalten, 
schnell die Taste R drucken und ge- 
druckt lassen, bis ein Menu erscheint. 
Dieses Menu ist das „Recovery Menu". 
Hier in ^Configuration" nachsehen, ob 
der „Kernal" auf 3.XX steht, wobei XX 
fur die verwendete CFW-Nummer 
steht. Steht der Kernal auf 1 .50, so 
klicken Sie einmal darauf, urn ihn auf 
3.XX zu dndern. Gehen Sie zuruck 
(„Back") und beenden Sie das Menu 
mit „Exit". Die PSP startet normal. 

Schritt 8: Spiel starten 

Gehen Sie im PSP-Menu unter 
[Game] auf [Memory Stick] und star- 



ten Sie so das umgewandelte PS1- 
Spiel. 

Schritt 9: Konfiguration 

Wenn Sie auf den PSP-Button HOME 
klicken, kommt ein Menu. Hier kon- 
nen Sie Einstellungen (Controller, 
Ladegeschwindigkeit, verschiedene 
Bildschirmmodi usw.) einstellen und 
das Spiel wieder beenden. 




Viel Spafi mit dem Emulator und den 
alten PSl-Klassikern! 




Der Lotek64-Newsletter 
bietet regelmaBig Neuig- 
keiten rund um das Ma- 
gazin. Bestellungen an 
lotek64@aon.at mit der 
Betreffzeile „ Newslet- 
ter" . Die E-Mail- Adres- 
sen werden nicht weiter- 
gegeben. 





Oben: Spiel starten (Schritt 8), unten: das Konfigurationsmenu (Schritt 9) 
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Commodore-Fan set dem uierten Lebensjahr 



*■=*■ Interview Mit Stefan Egger «■=«■ 



Der Wiener Stefan Egger ist trotz seines jugendlichen Alters einer der umtriebigsten 
C64-Freaks und hat seit August 2007 das Commodore- und Amiga-Magazin SCACOM 
(Stefans Commodore Amiga Computer Online Museum) herausgegeben. 



Lotek64: Du bist Jahrgang 1989, 
also zu jung, um den C64 in seiner 
„Glanzzeit" noch bewusst erlebt zu 
haben. Wie kommt es, dass ein Un- 
ter-Zwanzigjahriger sich einem Com- 
puter verschreibt, der alter ist als er 
selbst? 

Stefan: Ja, leider habe ich die 
„Glanzzeit" nicht erleben durfen. 
Dass ich den C64 trotzdem kenne, 
habe ich meinem Vater zu verdan- 
ken. 1 986 kaufte er einen C64 (brau- 
ne Originalversion) um 5462 Schil- 
ling (ca. 396 Euro) und 1987 eine 
Datasette um 588 Schilling (ca. 42 
Euro). 1 988 folgte eine Floppy 1 541 - 
II um 2989 Schilling (ca. 217 Euro) 
und ein Competition-Pro-Joystick, der 
damals 498 Schilling (ca. 36 Euro) 
kostete. Zusdtzlich dazu hat mein 
Vater noch einen C64c mit 1541 und 
einigen anderen Dingen gekauft. 
Als ich 1 989 geboren wurde, war der 
C64 also schon komplett vorhanden, 
mit recht viel Zubehor und einem 
Haufen Spiele. Mein Vater erzdhlt, 
dass ich schon mit ca. vier bis funf 
Jahren am C64 spielte. Wir hatten ihn 
bis ca. 1998 aufgebaut, dann raum- 
ten wir ihn leider wegen einer Play- 
Station 1 weg. 

Als wir einen C64 billig auf dem Floh- 
markt kauften, holten wir wieder al- 
les hervor und so begann mein Hob- 
by. Es folgte ein A500 von einem Ar- 
beitskollegen meiner Mutter. Spdter 
noch ein weiterer A500, ein A600. 
Recht neu sind der C128D und der 
Al 200 mit 68030 Turbokarte, die ich 
erst voriges Jahr bekam. Diese zwei 
Rechner habe ich derzeit in stdndiger 
Verwendung. Anfang 2008 habe ich 
noch ein CDTV mit Zubehor sowie ei- 
nen umgebauten C64-DTV zu meiner 
Sammlung hinzugefugt. 

Lotek64: Mittlerweile hast du einen 
groBen Berg Hard- und Software an- 
gesammelt. Wie stehst du zu „moder- 
nen" Computern undzum Thema Emu- 
lation? 

Stefan: Vor allem am PSP ist Emula- 
tion schon toll. Ich kann meinen C64 
uberall hin mitnehmen. Am PC emu- 




Stefan mit einer Ausgabe seines (Ende 2008 
eingestellten) Magazins SCACOM.aktuell. 

liere ich recht wenig. Zum Spielen ist 
die Joystickabfrage des Competition 
Pro USB leider nicht perfekt. Das 
macht am C64 mehr Spafi. 
Emulation am PC nutze ich nur zum 
Testen von Spielen. Wenn ich ein Spiel 
teste, kann ich es damit schnell laden. 
Dabei kann man Snapshots erstellen 
und Bildschirmfotos machen. So kann 
der Macher der Spiele die Fehler bes- 
ser nachvollziehen. Das ist super und 
hier hat die Emulation klare Vorteile 
gegenuber dem echten C64. 
Beim Amiga ist es dhnlich. Den Emu- 
lator benutze ich jedoch noch weni- 
ger, da er recht aufwendig zu konfi- 
gurieren ist. 

Lotek64: Was machst du eigentlich 
abseits deines Hobbys? Welche Aus- 
bildung machst du? 

Stefan: Ich bin derzeit Student an 
der TU Wien und erlerne dort Medi- 
eninformatik. Derzeit bin ich im zwei- 
ten Semester und es Iduft recht gut. 
Am nervigsten ist - wie immer - die 
Mathematik. Da ist z.B. ein Paper zu 
erwdhnen, das ich gerade in „Grund- 
lagen methodischen Arbeitens" mit 
einem weiteren Studenten erstelle. 
Das Thema ist ^Personal Computer 
von 1977 bis 2008 - Marktposition 
und Konkurrenz". Klar ist, wer von 



uns beiden den Zeitraum von 1 977 
bis 1984 bearbeitet. Naturlich gibt's 
dabei einen Schwerpunkt auf Com- 
modore. Zielfuhrend ist jedoch, auch 
die damalige Konkurrenz (Atari, App- 
le, Texas Instruments, usw.) zu zei- 
gen. Das Ganze verflechten wir mit 
dem Lebenslauf von Jack Tramiel, da 
er im Heimbereich damals nicht weg- 
zudenken war. Abgeschlossen wird 
das Ganze von neuen Entwicklungen 
am Markt und der Schlussfolgerung, 
wie sich der damalige Markt von dem 
heute unterscheidet. Besonders inte- 
ressant sind die Diagramme und Um- 
fragen, die wir zusammengestellt 
haben. Da aber die mittlerweile fer- 
tig gestellte Arbeit nur 1 9 Seiten hat 
und wir zu zweit sind, wird wegen 
des knappen Platzes leider viel unter 
den Tisch fallen mussen. Ausschnitte 
der Arbeit gibt's in der SCACOM Aktu- 
ell Ausgabe 8. 

Lotek64: Vor der Griindung von 
SCACOM hast du fiir Cevi aktuell ge- 
schrieben. Wie bist du dazu gekom- 
men und warum hast du dann dein 
eigenes Magazin gemacht? 

Stefan: Ja, die Cevi aktuell. Das war 
eine schone Zeit! Zur Cevi kam ich 
Anfang Dezember 2005. Ich hatte bei 
einem Wettbewerb mitgemacht, bei 
dem man Commodore-Computer, wie 
sie heute sein kdnnten, einsenden 
sollte. Da ich ein CDTV-Fan bin, war 
mein Beitrag der Nachfolger, getauft 
„CDTV2". Die Redaktion fragte mich, 
ob ich nicht dfter was schreiben mbch- 
te. Somit trat ich dem Team bei, da 
mir Schreiben Spafi macht. 



Fur mich ein Highlight war ganz klar 
der erste Bericht zum C64DTV, den 
ich als erster in Osterreich gekauft 
hatte, sogar noch bevor er in Deutsch- 
land erhdltlich war. Ich beschrieb da- 
rin u.a., wie gut der C64-Joystick ein- 
gepackt war. Viele fuhlten mit mir, 
da er von unzdhligen Klebebdndern, 
Drdhten und sonstiger Verpackung 
am Platz gehalten wurde. 
SCACOM war eigentlich als ergdnzen- 
des PDF-Magazin zu den schon beste- 
henden anderen gedacht. In der ers- 
ten Ausgabe waren nur Texte, die 
auch auf meiner Homepage standen. 
Da dies eine kostenfrei gehostete 
Homepage ist, kann ich nicht so viele 
Zeichen/Bilder usw. einfugen, wie 
ich gerne hatte. Deswegen plante ich 
schon vor ein oder zwei Jahren, mei- 
ne Texte im PDF-Format zur Verfu- 
gung zu stellen. Umgesetzt wurde das 
aber erst im August 2007. Boris, der 
damalige „Chef" bei der Cevi, unter- 
stutzte mich dabei sehr. Der Nachfol- 
ger von Boris war Rene Bruns, mit 
dem ich mich schlecht verstand, so- 
dass ich die Cevi schliefilich verliefi. 
Da die Cevi eine reine C64-Zeitschrift 
ist, konnte ich keine Amiga-Themen 
einbringen. Mein neues Magazin soll- 
te nun alle Commodore- und alle Ami- 
ga-Computer behandeln. Und so wan- 
delte sich SCACOM-Aktuell von einer 
Homepage in ein neues Magazin im 
PDF-Format um: www.scacom.de.vu 
wurde dafur total uberarbeitet, und 
alle Ausgaben sind nun auch online 
zu lesen. Es gibt auch eine englische 
Version, die „English SCACOM". 
(SCACOM wird Ende 2008 eingestellt, 
Anm.d.Red.) 

Lotek64: Einer deiner Mitarbeiter, 
Joel Reisinger, ist 1996 geboren und 
somit hochstwahrscheinlich derjungs- 
te lebende Retrocomputing-Journalist. 
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Wie ist er auf die alten Rechner ge- 
stoBen? 

Stefan: Ja, Joel kam auch durch die 
Cevi zur SCACOM. Klingt komisch, 
hier die Erkldrung: Ich hatte in ei- 
nem meiner letzten Artikel in der 
Cevi-Aktuell einen Wettbewerb ge- 
startet. Joel war der einzige, der dazu 
einen Text einsandte und daraufhin 
als Preis ein gerendertes Datasette- 
Bild erhielt. Doch da ich ja von der 
Cevi wegging und Rene Bruns den 
Text von Joel nicht verwenden woll- 
te, wechselte er zur SCACOM-Aktuell. 
Joel gefiel die Idee, offer Texte zu 
schreiben und er wollte mir bei SCA- 
COM helfen. So wurde er Mitglied der 
Redaktion. Bisher schrieb er drei Ar- 
tikel, die alle sehr interessant sind. 
Joel schreibt zwar nicht regelmafiig 
wie ein Redakteur, aber wenn er et- 
was schreibt, dann ist es sehr interes- 
sant und man merkt, dass er den C64 
sehr gern hat. Das macht SCACOM 
schon ein wenig besonders, wir sind 
(bzw. waren) ja leider ein kleines 
Team von drei Leuten. Neben mir und 
Joel will ich noch Michael Kronstei- 
ner erwdhnen, der sich vor allem urn 
Ubersetzungen und die English- 
SCACOM gekummert hat. 

Lotek64: Gerenderte Bilder geh'6- 
ren zu deinen Spezialitdten. Wie bist 
du darauf gekommen? Du hast auch 
einmal einen Wettbewerb gewonnen, 
bitte enable uns da ruber... 

Stefan: In meiner Schule gab es als 
Schulversuch ein neues Fach uber 
Geometrie am Computer. Das „ACG" 
(Angewandte Computergestutzte Geo- 
metrie) genannte Fach wurde von 
meinen damaligen Professor Dr. An- 
dreas Asperl eingefuhrt. Da der Ver- 
such erfolgreich verlief, wurde ACG 
in alien Schulen Osterreichs ein 
Pflichtfach und auch im Rest von Eu- 
ropa hat es Aufmerksamkeit erregt. 
Im Unterricht benutzt man dazu das 
professionelle, leistungsstarke Pro- 
gramm „Bentley MicroStation", das 
z.B. von Architekten verwendet wird. 
Meine Aufgabe war es, eine Bar zu 
designen - alleine oder im Team. Da 
mir niemand helfen wollte, machte 
ich also alles alleine. Das Ergebnis 
war sehr gut und es konnte mit den 
Teamarbeiten gut konkurrieren. Vie- 
le Details und schones Design zeich- 
neten mein „The Ultimate Bar" ge- 
tauftes Projekt aus. 
Mein Lehrer, der selbst schon den „BE 
Award of Excellence" erhielt, meinte, 
dass wir unsere Projekte beim „Stu- 
dent Competition"-Wettbewerb der Fir- 
ma Bentley einschicken sollten. Ich tat 




dies und ich konnte mich gegen 44 
andere internationale Einsendungen 
behaupten. Ich bekam eine Einladung 
zur Award-Verleihung. So konnte ich 
vor der Matura, die ich 2007 schaffte, 
eine Woche nach Los Angeles fliegen. 
Neben der Verleihung und dem Auf- 
enthalt im „Westin Bonaventure"-Ho- 
tel konnte ich Hollywood, die Univer- 
sal Studios, das Aquarium of the Paci- 
fic und andere Dinge, wie die Queen 
Mary und Downtown LA, sehen. Ein 
Preisgeld und den Award aus Glas gab 
es naturlich auch. 

Meine gerenderten Commodore-Bilder 
sind 1:1 am Computer modelliert. 
Dabei ist hervorzuheben, dass wirk- 
lich alles, sogar die Unter- und Ruck- 
seite, virtuell nachgebaut wurde. Das 
Programm zeigt jede beliebige An- 
sicht und drehbare 3D-Modelle. 

Lotek64: Du bist auch ein Fan der 
Wiener Verkehrsbetriebe und der Ti- 
tanic, was sollen wir uns darunter vor- 
stellen? 

Stefan: Ja, die „Wiener Linien" sind 
die besten Verkehrbetriebe Europas, 
haben moderne Fahrzeuge (Strafien- 
bahn mit niedrigster Einstieghohe der 
Welt und umweltfreundliche, mit Flus- 
siggas betriebene Busse) und das dritt- 
langste Strafienbahnnetz weltweit. 
Auch interessant: Die Wiener Ver- 
kehrsbetriebe haben das grdfite Stra- 
fienbahnmuseum der Welt. Das alles 
ist schon toll. Interessantes Detail: Ich 
habe, schon als ich klein war, Infos 



uber diese Themen gesammelt und 
Hefte daruber erstellt. Diese gibt's 
vorerst aber nur fur mich. 
Die Titanic ist auch ein Thema, das 
mich sehr interessiert. Ich war 
unldngst bei einer Titanic-Ausstellung 
in Tschechien. Damals in der Schule 
habe ich ein Referat daruber gehal- 
ten. Aber auch andere bzw. neue Oze- 
anriesen interessieren mich. Das war 
ganz klar ein tolles Erlebnis, als ich 
in Los Angeles auf die uber 300 Me- 
ter lange „Queen Mary" durfte, die 
von 1936 bis 1967 in Dienst war. 
Seitdem liegt sie in Long Beach am 
Kai, wo ich sie besichtigt habe. Sie ist 
der einzige erhaltene Ozeanriese die- 
ser Zeit. 

Lotek64: Welcher Commodore-Com- 
puter ist dein Lieblingsgerdt? Welche 
Gerate hottest du noch gerne in dei- 
ner Sammlung? Welche anderen Fir- 
men haben gute Rechner gebaut? 

Stefan: Am interessantesten sind 
schon der C64 und der Amiga 1200. 
Da ich eine riesige Festplatte mit 
WHDload-Spielen habe, ist es total 
komfortabel zu spielen. Am C64 habe 
ich eine 1541 Ultimate, die mein 
MMC64 ersetzt. Ich habe es ndmlich 
gerne schnell und bequem. Da kommt 
ein Emulator nicht mit. 
Haben wurde ich gerne noch folgen- 
de Dinge: Die A500 Limited Edition 
(„Tiger und Bailee-Design), A4000 
mit Zubehdr A570 (CD-Rom-Lauf- 
werk fur Amiga 500), Amiga CD32, 



braune 1541, VC 20 mit Trafo, CI 6 
und Plus/4 (runder Anschluss) mit 
Trafo. Bald bekomme ich evtl. einen 
Plus/4. Bin schon gespannt auf die- 
ses Gerdt! Hoffentlich klappt es! 
Sonst wiirde mir noch Atari als eine 
der wichtigen Firmen damals einfal- 
len. Da wurde ich gerne einen STfm, 
ein 2600, ein 2600 junior und ein 
7800 sowie einen 800 XL haben. Die- 
se sind fur mich aber nicht so wichtig 
wie die Commodore-Rechner. Da in 
unserer Wohnung leider auch Platz- 
mangel herrscht, kann ich nicht alles 
bekommen, was ich gerne hdtte. Aber 
so sind Hobbys eben. 

Lotek64: Danke fur das Interview! 
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Je grofier der zeitliche Abstand zum Herstellungsdatum jener Hardware wird, die 
unser aller Hobby ausmacht, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass unsere mu- 
seumsreifen Computer ihren Geist aufgeben und ins Nirvana eintreten. Profi-Bastler 
wissen sich meist zu helfen, wdhrend andere auf Flohmdrkte und Internet-Auktions- 
hduser ausweichen mussen. Doch die Preise werden immer hoher, das Angebot immer 
kleiner. Peter Sieg hat nun ein Handbuch geschrieben, das fur alle, die iiber gewisse 
technische Grundkenntnisse verfugen, die Reparatur und Wartung ihrer Gerdtschaft 
erleichtern will. 



Peter Sieg, Jahrgang 1 963, hat kei- 
ne fur den deutschsprachigen Raum 
„typische" Computer-Biografie. Sei- 
ne ersten Erfahrungen sammelte er 
mit dem Sinclair ZX81 und einem 
Atari ST, nicht mit C64 oder Amiga. 
Dennoch beschrdnkt sich das uber 
1 00 Seiten starke Buch auf Heim- 
computer aus dem Hause Commo- 
dore und deren „Nachfahren". 
Im ersten Teil erfdhrt der Leser, wie 
man Probleme eines C64 richtig di- 
agnostiziert und behebt. Dabei wer- 
den mehrere Losungsansdtze be- 
schrieben. Aufierdem geht der Au- 
tor auf die Eigenheiten der ver- 
schiedenen Board-Revisionen ein 
und schildert, wie das gute alte Stuck 
fachgerecht gereinigt wird. Erganzt 
wird dieser Abschnitt durch interes- 
sante Basteleien (z.B.: Verringerung 
der Stromaufnahme als 
lebensverldngernde Mafinahme; 
Stromsparen durch Umbau der RAM- 
Chips; Kuhlkdrper etc.), die zwar 
allesamt im Internet zu finden sind, 
aber in diesem Buch systematisch 

s x 

Letzte Meldung: 

Neues Spiel fur Mega Drive 

Die Fans der guten alten 16-Bit- 
Konsole werden nicht gerade mit 
Neuerscheinungen uberhduft, 
doch nach dem viel beachteten 
Beggar Prince (vgl. Lotek64 #1 8) 
gibt es bald ein weiteres RPG des 
Super Fighter Teams: „Legend of 
Wukong" kommt noch vor Weih- 
nachten auf den Markt. 



zusammengetragen wurden. 
Fur Fortgeschrittene folgt eine An- 
leitung zum Eigenbau eines SD-Kar- 
ten-Laufwerks sowie Nicolas Weltes 
batteriegepufferter RAM-Disk. 
Endgultig gekldrt wird eine der dl- 
testen Fragen der Commodore- 
Community: Kann man die vergilb- 
ten Monster, in die sich so mancher 
C64 und Amiga verwandelt hat, 
wieder in schdne Prinzen und Prin- 
zessinnen verwandeln? Peter Sieg 
hat einen Weg gefunden... 
Ein kleines Kapitel ist dem C64-DTV 
gewidmet, der sich in Bastlerkrei- 
sen wegen der vielen mdglichen 
Hacks grofier Beliebtheit erfreut. 
Etwas weniger systematisch als das 
C64-Kapitel ist der dem Amiga ge- 
widmete Teil des Buchs aufgebaut. 
Anleitungen zum Anschluss einer 
PS/2-Maus an Amiga und Atari ST 
bzw. die Verwendung von PC-Dis- 
kettenlaufwerken in Amiga-Com- 
putern sind jedenfalls nutzlich. Die 
letzen Seiten sind der FPGA-Amiga- 
Reimplementierung Minimig gewid- 
met. 

Ein Kritikpunkt ist die Qualitdt der 
Fotos, die nicht immer zufrieden- 
stellend ist. Wichtige Details sind 
oft kaum erkennbar und beim 
Vorher-Nachher-Foto im Abschnitt 
uber die Gehdusereinigung ist die 
Illustration alles andere als aussa- 
gekrdftig. Die Hardwaregurus der 
Commodore-Welt werden wahr- 
scheinlich wenig Neues in diesem 
Buch finden. Aber sei's drum, vie- 
le Commodore-Fans und Bastler 
werden mit Peter Siegs Buch ihre 
Freude haben! 



Peter Sieg, Commodore- 
Hardware-Retrocompu- 
ting. 25 Jahre nach C64 & 
Co.: C64 und A500 repa- 
rieren, warten und erwei- 
tern. Skriptorium-Verlag 
2008, Paperback, 108 
Seiten. 12,80 Euro. 
ISBN: 978-3-9381 99-1 3-8 
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Welche aktuellen Releases lohnen 

en Download? Ich nehme euch 

Suche nach guten Tunes ab! 



usik: 



tflktueUe Releases 



she- 
coloris 



rupees Jahr elnen 
^enn es dieses . «. dann ist 

I dieses Albumin 




(Electronical Ich denke, wir sollten mal uber 
Erwartungshaltung sprechen. Bisher war das, 
was man von she musikalisch gewohnt war, 
ein Mix aus Industrial und Ambient. Man 
bekam harte Synths, schnelle uberraschende 
Beats und ruhige melodische Parts. All das ist 
Vergangenheit. „coloris" enthdlt grad- 
linigere Songs, die aber immer noch die shes- 
gewohnte Verspieltheit zeigen. Gleich die 
ersten beiden Songs sind an Intensitdt nicht 
zu ubertreffen. Sie hat sich von ihrem alten 
Stil entfernt und ist mehr in Richtung „4 To 
The Floors-Beats gegangen. Trotzdem gibt 
es hier und da noch die gewohnten 
verruckten Beats und schnellen Sprunge. Und 
es gibt wieder Chiptunes zu horen, die auf 
den letzten Alben Mangelware waren.. Diese 
werden mit Techno und (wie beispielsweise in 



„tokio nights") mit Filter-House gemischt. 
Ebenfalls ein Novum in shes Musik: 
gesungene Vocals. Horte man auf ihren alten 
Releases Stimmen, waren das meistens nur 
Sprach- und Gesangsfetzen. Anzumerken ist, 
dass das ganze Album im Renoise-Tracker 
entstanden ist. 

Besonders interessant wird das Album durch 
seine Mischung der einzelnen Soundelemente: 
einerseits gibt es klassischen Elektro, dann 
wieder schnelle Gitarrenriffs. 

Wenn es dieses Jahr einen Pflichtdownload 
gibt, dann ist es dieses Album!!! 

Download: www.shemusic.org 
Myspace: www.myspace. com/sheofficial 



Plemo&Rampue 
LOVE HATE PEACE FUCK 

(Elektro Pop) Es besteht ein groBer 
Unterschied zwischen Plemos letztem 
Soloalbum und diesem Featurealbum mit 
Rampue: „L0VE HATE PEACE FUCK" ist 
weitaus ausgereifter als sein Vorgdnger. 
Rampue bringt auch einige neue Elemente 
mit ins Programm, die Plemo vorher fehlten. 
Einerseits sind das die lustigen Rampue- 
Vocodergesdnge, andererseits die 
wunderbaren Melodien und Harmonien. 
Man merkt dem Album auch an, dass es nicht 
wie „Excess Express" ausschlieBlich fiir den 
Dancefloor ausgelegt ist. Es werden auch mal 
ruhigere Tone angeschlagen („lch weiB"). Die 
Experimentierfreude ist aber erhalten 
geblieben. Das hort man am stdrksten in 
„Loose Control", einem Mischmasch aus 
Minimal und Tierstimmen. 
Neben vielen, vielen neuen Tracks sind 
auBerdem noch zwei Neuinterpretationen 
alter Plemo-Songs auf dem Album. Einmal 
die neue Version von „Excess Express", die 
leider abgesehen von den Vocalparts mit 
Rampues Remix komplett identisch ist, sowie 
einen Remix von „Top 40 DJs", der mich aber 
auch nicht so wirklich uberzeugt hat. 
Ebenfalls auf dem Album ist der Track „Fight 
For Popcorn", ein Gemisch aus den Stucken 
„Popcorn" von Hot Butter sowie „Fight For 
Your Right" von den Beastie Boys. Als Bonus 
gibt es auf dem CD-ROM Part noch das 
geniale Video zu „Excess Express Vol. 2" (und 
hier nochmal anders! AD). Wer mit Plemos 
letztem Album abgefeiert hat, kommt mit 
dieser Scheibe definitiv auf seine Kosten. 

Ebenfalls uber den Audiolith Shop erhdltlich 
ist die „Kommunizieren"-Digi-Single mit 
Remixen bekannter Chiptune- und Elektro- 
Artists. 

Bestellung: www.audiolith.net 
Plemos/Rampues Blog: 
plemo.blogsport.de/ 
rampue.blogsport.de 



Henry Homesweet 
Pocket Monster EP 



HEIlRVHOmESIlJEET POCKEIfTlOnSTER 



(Chipno/VGM) Ja, ist denn heut' schon 
Loveparade? Genau so klingt dieses Album 
ndmlich. Allerdings nicht nach Loveparade 
2008, sondern nach Loveparade 



neunzehnhundert-schlagmichtot, als die 
Beats noch schnell und die Stimmen noch 
durchweg hochgepitcht waren. Henry 
Homesweets „Pocket Monster EP" enthdlt 
Tracks, die allesamt an Zeiten erinnern, zu 
denen Techno noch ehrlich, direkt und 
rhythmisch war. Zu den wirklich feinen 
Melodien kommen Vocals, die genau so auf 
einem Scooter-Album hdtten auftauchen 
konnten. All das wird noch hin und wieder 
mit Breakcore aufgelockert. 



I Download: www.kittenrock.co.uk 



Animal Style 
Open Air 




(Chiptunes) Die Liste des Equipments, mit dem 
dieses Album produziert wurde, liest sich wie 
ein Gedicht: einerseits kommen als 
Klangquellen wie so oft Nanoloop und LSDJ 
zum Einsatz. Daneben sogar ein Casio MT- 
110, das mit den Chiptunes wunderbar 
harmoniert. Aber der abgefahrenste 
Vertreter auf dieser Liste ist die 1 993er Les- 
Paul-Gitarre, die Animal Style zusammen mit 
einem 8-Bit-Fuzz-Filter benutzt. Das Ergebnis 
sind Gitarrensounds, die sich erst nach dem 
zweiten Mal Hinhoren als solche zu erkennen 
geben. Die Songs liegen klanglich irgendwo 
zwischen Techno und atmosphdrischer VGM 
und beweisen neben der perfekten 
Instrumentalisierung auch Animal Styles 
Konnen als Komponist. 

Download: www.8bitpeoples.com 

Homepage: http://animal-style.com 
v y 

Animal Style 
Gameboy Madrigals 

(Classical Chiptunes) Animal Style bezieht sich 
auf diesem Album explizit auf Francesco 
Landini, einen Madrigalkunstler. Ich war 
uberrascht, als ich diesen Namen nicht im 
dazugehorigen Wikipedia-Artikel finden 
konnte. Aufkldrung brachte da der 
Querverweis auf die sogenannten Trecento- 
Madrigale. Diese gelten als fruhe, aber 
dennoch einfache Vorreiter der spdteren 
Madrigale, die im 16. bis 17. Jahrhundert 
beliebt waren. Somit ist Animal Style einer 
klassischen Fehlinformation erlegen, was der 
Musik aber keinen Abbruch tut. Solide, oftmals 
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etwas schrdge Harmonien, die eigentlich besser 
als Hintergrundmusik zu einem klassischen 
RPG a la Final Fantasy III passen wurden, und 
der Verzicht auf tanzbare Beats machen diese 
EP zu einem weiteren schonen Vertreter von 
Chiptunes im Stil klassischer Musik. 




Download: www.iimusic.net 
Homepage: http://animal-style.com 

EvilWezil 
EvilWezil 




(Chiptunes) Allein das Cover macht schon 
neugierig auf die Musik auf diesem Album. 
So ging es mir zumindest. Und auch die 
Geschichte, die man in der README lesen kann, 
ist mehr als verruckt: EvilWezil stellt sich dort 
als futuristischer Bombenleger vor, der die 
grofien Metropolen der Welt bedroht und die 
Supermodel-Prdsidentin der USA toten und 
nur fur funf Millionen Giga-Yen wieder 
freigeben will. Eine Geschichte, die erst durch 
das kurzliche Interesse von Paris Hilton an 
der amerikanischen Prdsidentschaft einen 
bitteren Beigeschmack erhdlt. 
Als ich das Album dann zum ersten Mai 
startete, wurde ich nicht enttduscht. Die Beats 
auf EvilWezils selbstbetiteltem Album knallen 
einem urn die Ohren, dass es eine Freude ist. 
Die Melodien und Harmonien sind 
wunderbar cheesy und nicht zu aufdringlich. 
Allerdings haben mich manche Stellen im 
Song „Spastic Surgery" stark an die 
Kampfmusik in Pokemon Rot und Blau 
erinnert. Mein Lieblingsintro: „Renacuajo". 



f Download: www.iimusic.net 

Ansonsten 

SLiVeR - A Speck in the Universe 
www.ptesquad.com 



Nestroyer - Talot EP 

www. calmdownkidder. com/records 

Paza Rahm - The Slaphappy Bee III EP 
www. 8bitpeoples. com 

V. A - Liverpool Chipmusic Tribute 
www. calmdownkidder. com/records 

V. A. - Heartcode www.iimusic.net 

V. A. -8bitcollective Compilation Vol. 1 - 
Hello World! www.tinyurl.com/8bcvoll 

V. A. - 8bitcollective Compilation Vol. 2 - 
Sun Fun On Planet Earth 
www. finyurl. com/8 bcvol2 



Chip-tune- News 

Hackerangriff auf 8bitcollective 

Zeitweise nicht zu erreichen war 
8bitcollective.com, die grofie ameri- 
kanische Chiptune-Plattform. Nach einem 
Hackerangriff, der ebenso schnell wie 
unerwartet erfolgte, war die Seite fur ein 
paar Tage down. Eine fruhere Version 
wurde zwar schnell wieder aufgespielt und 
die Seite erstrahlt seit Anfang August 
wieder im gewohnten Glanz, dennoch 
blieb es nicht ohne Folgen fur die 
Community. Es war uber einen kurzen 
Zeitraum nicht moglich, sich neu 
anzumelden. Hatte man sich erst kurzlich 
angemeldet, war der Useraccount nicht 
mehr vorhanden und seit Mai hoch- 
geladene MP3s und Bilder waren nicht 
mehr in der Database. Ebenfalls war es 
kurzzeitig nicht mehr moglich, HTML und 
Javascript in seinem Benutzerprofil zu 
verwenden. 

Auch fur das Forum hatte es weitreichende 
Folgen. Im Zuge der Restauration wurden 
einige Anderungen vorgenommen, die 
schon longer angedacht waren. Das „0ff 
Topic"-Forum verschwand aufgrund der 
Tatsache, dass die Community es mehr als 
Platz fur Spam und kindischen Blodsinn 
missbrauchte, und das Forum wurde 
insgesamt neu strukturiert, urn 
Informationen besser finden zu konnen. 
Der Angreifer wurde im Ubrigen schon vor 
der Restauration erkannt und es wurden 
rechtliche Schritte gegen ihn eingeleitet, da 
ein wahrscheinlich nicht unerheblicher 
Schaden verursacht wurde. 

Micromusic.net wird 9 

Jubel Jubel Freu Freu, unser aller Lieblings- 
Chiptune-Community wird neun Lenze 
jung. Gefeiert wurde dieses Ereignis unter 
anderem beim diesjdhrigen Summersplash 
in der Berliner Tentstation. Die Lotek64- 
Redaktion wunscht alles Gute und viele 
weitere erfolgreiche Jahre. 
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In dem Flash-Game Meat Boy spielt 
man ein saftiges Stuck Fleisch, wel- 
ches auf dem Boden und an Wdnden 
blutige Spuren hinterlasst. Dabei sind 
Spielziel und Aufbau der Levels sehr 
nah an alte Plattformspiele angelehnt. 
Es geht darum, ein Mddchen aus den 
Zwdngen eines Bdsewichts zu befrei- 
en. Die Grafik und das Gameplay des 
2D-Plattformers sind exzellent und 
zeitgemafi. 

Vorneweg: Das Spiel gehort nicht zu 
den leichtesten, aber das ist vielleicht 
auch ganz gut so. Denn auch beim 
Schwierigkeitsgrad konnte man einen 
Zusammenhang zu alten Spielen aus 
der 8-Bit-Ara herstellen. In den Spie- 
len damals ging es weniger darum, 
die Gamer stundenlang oder tagelang 
zu unterhalten, sondern mit wenig 
Ressourcen ein spannendes Spielerleb- 
nis zu erschaffen. Daher war es ange- 
sagt, extreme Herausforderungen zu 
schaffen und die Spielzeit zu verkur- 
zen. Ganz nebenbei sollten an den 
Spielautomaten den Spielern auch ihr 
Geld aus der Tasche gelockt werden. 
Bei „Meat Boy" steigt der Schwierig- 




keitsgrad auch schnell an, jedoch wird 
man kaum mit unfairen Stellen kon- 
frontiert. Ubung macht auch hier den 
Meister. Gesteuert wird das Spiel mit 
den Pfeiltasten und Space. Von den 
Wdnden kann man auch seitlich sprin- 
gen, sodass man sich von Wand zu 
Wand hangeln kann. In Acht nehmen 
muss man sich vor Kreissdgen und 
Feuerstellen. Einige Levels haben ein 
automatisches vertikales Scrolling, so- 
dass man schnell genug beim Erklet- 
tern des Levels sein muss. 
Falls man von den Levels genug hat 



Meat Boy und Destructiuator 

oder an schweren Stellen nicht weiter- 
kommt, kann man mit dem eingebau- 
ten Leveleditor auch eigene Heraus- 
forderungen gestalten und diese mit 
Freunden austauschen. Das Spiel gibt 
es online auf Newgrounds http:// 
www.newgrounds.com oder direkt zum 
Runterladen: www.newgrounds.com/ 
downloads/flash/meatboy.zip 

Bekanntlich gibt es in der freien Sze- 
ne nicht nur die Demoszene, Musik- 
bands, Netaudio oder freie Software, 
auch im Bereich der unabhdngigen 
Computerspielentwickler ist viel Bewe- 
gung drin. Destructivator ist das 
neueste Werk von einem Entwickler, 
der sich selbst den Namen „Pug Fu- 
gly" gegeben hat. Seine Spiele erfin- 
den keine Spielprinzipien neu, son- 
dern sind meist an klassischen, zwei- 
dimensionalen Shooting-Games orien- 
tiert. Was „Pug Fugly" allerdings sehr 
gut kann, ist Spielspafi und Levelde- 
sign zu einem suchtig machenden Er- 
lebnis zu verbinden. 
Inhalt: Der Weltf rieden ist vorbei, weil 
ein Bosewicht die Erde erobert hat. Was 
also ist zu tun? Welt retten und die 
bdsen Truppen vertreiben. Der eigene 
Spieler ist gerade mal ein paar Pixel 
grofi und kann springen, Leitern er- 
klimmen und schiefien. Im Prinzip war 
es das schon. Aber wie bereits erwdhnt 
ist „Pug Fugly" ein Meister im Dosie- 
ren der Spielelemente. Zu keinem Zeit- 
punkt kommt Langeweile auf und in 
den hoheren Levels wird es knuppel- 
hart, aber niemals unfair. Sowohl kon- 
zeptionell wie auch von der Grafik her 
erinnert „Destructivator" an Klassiker 
wie Lode Runner, Impossible Mission 
oder Dark Castle auf alten 8- oder 1 6- 
Bit-Computern. Ein sehr gelungenes 
Spiel uber 20 Level. Eine Installation 
ist im Ubrigen nicht notwendig, das 
Spiel wird uber Windows direkt als .exe- 
Datei gestartet. 

Zuvor sollte man allerdings auf eine 
englische Tastaturbelegung wechseln, 
da zum Schiefien und Springen die 
Tasten X und Z benutzt werden, die 
bei deutscher Tastaturbelegung nicht 
nebeneinander liegen. Bei dem Ver- 
such, das Spiel bei deutscher Tastatur- 
belegung zu spielen, wird man sich 
allenfalls Krdmpfe in der Hand zule- 
gen. Download: http:// 
www.pugfuglygames.com/ 
Game.php?game= 12 

Martin Wisniowski 



Retro-Spiele 
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LotehBH #28 PREUIEUJ 

Die Artikel der ndchsten Ausgabe warten schon sehnsuchtig darauf, geschrieben 
zu werden. Von dir, lieber Leser der Vorschau! Sonst mussen wir hier in der 
Redaktion wieder alles selber machen. Wie zum Beispiel bei den folgenden 
Themen: 

• Eufiballspiele fiir den C64: Zeitvertreib fur die fuflballunfreundliche 
Jahreszeit, mit einem Ruckblick auf die Europameisterschaft 

• Historisches: Die Einfuhrung der Kybernetik in der DDR, erster von 
zweihundert Teilen 

• Musik... und vielleicht sogar das lange erwartete 
C64-PRUGEL-SPECIAL! 

Anderungen sind skher, Texte willkommen! -> lotek64@aon.at 

Lotek64 #28 erscheint Ende 2008. 



COMMODORE 64 GAME CHARTS 

1. MANIAC MANSION Lucasfilm 1987/1/ 

2. PIRATES! Microprose 1987/4/ 

3. ZAK McKRACKEN Lucasfilm 1988/3/ 

4. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /2/ 

5. ARCHON Electronic Arts 1983 /5/ 

6. IK+ System 3 1987 171 

7. ELITE Firebird 1985/11/ 

8. PROJECT FIRESTART Electronic Arts 1989/10/ 

9. BRUCE LEE Datasoft 1984/13/ 

10. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /14/ 

11. ULTIMA IV Origin 1986 /6/ 

12. TURRICAN II Rainbow Arts 1991 /15/ 

13. WASTELAND Electronic Arts 1988 /8/ 

14. THE LAST NINJA System 3 1987/12/ 

15. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987/9/ 

AMIGA GAME CHARTS 

1. ANOTHER WORLD Interplay 1991 1111 

2. MONKEY ISLAND Lucasfilm Games 1991 HI 

3. MONKEY ISLAND 2 LucasArts 1992 /2/ 

4. LEMMINGS DMA Design 1991 /3/ 

5. CANNON FODDER Sensible Software 1993 /5/ 

6. DIE SIEDLER Blue Byte 1991 /6/ 

7. SPEEDBALL 2 brutal deluxe Mirrorsoft 1990/7/ 

8. PINBALL DREAMS Digital Illusions 1992 /10/ 

9. PINBALL FANTASIES Digital Illusions 1992/4/ 

10. ANOTHER WORLD Delphine Software 1991 /ll/ 

11. TURRICAN II Factor 5 1991 191 

12. FLASHBACK Delphine Software 1993 /14/ 

13. WINGS Cinemaware 1990 /-/ 

14. PIRATES! MicroProse 1990 /-/ 

15. WORMS the director's cut Team 17 1997 /-/ 

Quelle: www.lemon64.com/www.lemonamiga.com, 22. September 2008. 
/X/gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an. 



Lord Lotek Top 1 5 des Jahres 1 988 

01 . Sugarcubes — Blue Eyed Pop 

02. Nick Cave & The Bad Seeds — The Mercy Seat 

03. Mudhoney — Touch Me I'm Sick 

04. Danzig — Mother 

05. Sonic Youth — Silver Rocket 

06. Die Bruder — Never Wear Me Down 

07. Morrissey — Everyday Is Like Sunday 

08. Spasmodique — You'll Be Mine 

09. Butthole Surfers — John E. Smoke 

1 0. Kastrierte Philosophen — Toilet Queen 

1 1 . Andreas Dorau — Demokratie 

1 2. The Wedding Present — Why Are You Being 
So Reasonable Now? 

1 3. Leonard Cohen — First We Take Manhattan 

1 4. The House of Love — Christine 

1 5. The Jesus & Mary Chain — Sidewalking 



sugar 



§ life's too good 



cplpStd 




LotekG4- 
Raunhonnando 

Wer seine Sammlung ergdnzen oder uns einfach fiir das Aufrdumen 
unseres Archivs bezahlen mochte, kann jetzt alte Lotek64-Hefte nachbe- 
stellen. Alle Einnahmen werden fiir Druck- und Portokosten verwendet. 

Folgende Hefte konnen gegen Portokosten + 50 Cent pro Heft 
bestellt werden: 1 1 , 1 4, 1 7-SW (Umschlagseiten schwarzweifi). 

Gegen Portokosten + mindestens 1 Euro Spende pro Exemp- 
lar: 4, 5, 1, 9, 1 0, 1 2, 1 3, 1 5, 1 7-F (Farbumschlag), 20, 23. 

Gegen Portokosten + mindestens 2 Euro Spende pro Exemplar 
(sehr wenige Restexemplare verfugbar): 1 , 3, 6, 8, 1 6, 1 9, 24, Lotek64 
Extended (PSP). 

Vergriffen sind die Hefte 2, 1 3, 1 8, 21/22. 



Bestellungen an lotek64(?aon.at 



Das Letzte 
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69 Gebaude mit imterscltiedlichen Funktionen 



§^ 20 ScMile in 4 Kategorlen 
420 Marker fur Geld und 16 warensorten 



•ERG 



Solo- und Multiplayer fur Ms zu 5 Spieler 



r Welches Aufnauspiel kann das schon von slch nehaupten? 
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okout-games.de 




hangt die software? 



mmc replay bringt die software auf flash-speicher mit. 

keine langen wartezeiten, kein arger mit dem diskettenlaufwerk. 



gute hardware fur gute computer. 
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COM 



www.icomp.de 



